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Editorial 



NUEVOS TEMAS 



A pesar de lo sospechado, el mes de febrero pare- 
ce continuar en la brecha en cuanto a novedades de 
software se refiere. A la redaeci6n continuan llegan- 
do nuevos program as de gran calidad. 

Los microordenadores estan dcmostrando ser una 
util herramienta para los invcstigadores y curiosos de 
las nuevas areas dc la informatica. Hasta hace poco, 
temas talcs como las aplicaciones roboticas, la si'nte- 
sis y el reconocimiento de voz, la inteligcncia artifi- 
cial, los sistcmas expertos..., etc. aparecfan siempre 
ligados a los grandes ordenadores. Sin embargo, los 
microordenadores domesticos pueden ayudarnos a 
comprendcr los mecanismos dc funcionamiento dc 
las aplicaciones que rozan la ciencia ficcion. Resulta 
obvio que la mayor potencia y velocidad de proccso 
y las ingentes cantidades dc memoria central son las 
principales bazas dc los hermanos adultos del micro, 
pero en los pr6ximos numeros de INPUT tralarcmos 
de acercar esas palabras grandilocuentes a todos vo- 
sotros. 

A lo largo de la corta exislcncia de la revista os he- 
mos invitado a participar con vuestras ideas y cola- 



boraciones. Como esti'mulo complementario venimos 
ofreciendo tres premios en material informatico sor- 
teables entre los participantes del mes. Pues bien, en 
la proxima edition publicaremos el nombre de los 
tres ganadores de los tres primeros meses. Asi que 
estar atentos. 

Una aclaracion, hemos recibido alguna que otra 
carta de lectores que nos «han pi!lado» en off-side 
con las paginas centrales de la revista. En realidad la 
cuestion es otra. Las ocho paginas del cuadcrnillo 
central forman un coleccionablc, que pretende ense- 
nar el lenguaje BASIC y, en un proximo futuro, co- 
digo maquina a traves de la programacidn de jucgos, 
ganando en complejidad a mcdida que avanzamos. 
El fin ultimo es que dichas paginas scan extrafdas y 
encuadernadas con las tapas que hemos prcparado. 
Por ello es logico que la numeration de las paginas 
dc un salto al llegar a cste punto e, incluso, que el 
texto de un capi'tulo necesite mas espacio del dispo- 
nible, continuando en el siguienfe numero. 

Una recomendacion: Seguir enviando vuestras co- 
laboraciones incditas. 



LOS MEJORES DE INPUT 

Hemos pensado que es interesante disponer de un ranking que El resultado de las votaciones sera publicado en cada numero 

ponga en claro. mes a mes, cuales son los pro-gramas preferidos de INPUT 

de nuestros lectores. Para ello. es obligado preguntaros directamen- Entre los votantes sorlearemos 10 cintas de Ids tttulos que pidais 

te y tener asi ei mejor termometro para conocer vuestras preferen- en vuestras cupones. 

cias. Podeis votar por cualquier programa aunque no haya sido co- Nota: Mo es preciso que corteis ta revista, una copia hecha a 

mentado todavia en INPUT maquina o una simple fotocopta sirven. 

Enviad vuestros votos a: LOS MEJORES DE INPUT Alberto Alcocer, 46 - 4.° B. 28016 Madrid 
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EL EVOLUCIONADO 

SOFTWARE 
AMERICANO 




Con pantaUas, instrucciones 
y presentacion en: 

CASTELLANO 




REINO DE LO 
IMPOSIBLE 



;D10S MIO! ;SE ACERCAN! 

Ellos son miles y vosotros solo dos. ZOMBIES, ARANAS, 
SERP1ENTES v toda clasc dc pesadillas os impiden escapar del 
Reino de lo Imposible. jCOMO ALCANZAR LA LLAVE! 
Un increible juego de coiaboraciori erure dus jugadores 
luehando por su vida en un extrano laberinto terrorifico. 
iConseguiriin alcanzar la puerla de la realidad mienlras el 
solo conlacto dc los ZOMBIES les arrcbata !a vlda poco a poco? 



P.V.P.: 2500 pts. 





M.U.L.E. 

ilucreibles oportunidades 
para colonos ESP AC I ALES! 

GRANDES FAC1LIDADES de Explotacten y 
Desarrollo Industrial en la superficie indomita de un 
Planeta paradisiaco. 
[Subaslas de lerrenosT 

iAhundame produccion de SMYTHORE y KRIST1TA! 

iPocas probabllfdades de sufrir el ataque de 

los 1'IRATAS Espaciales! 

jUna oportunidad de URANIO para su familial 

Un juego de economla planetaria en un futuro 

dlstante. 

HASTA CUATRO JUG ADORES. P.V.P.: 2500 pts. 



RACING 
DESTRUCTION SET 

El mejor juego de carreras de caches jamas invent ado 

[glial que en los juegos de coches eleetricos, 
disena con lu ordenador TU PISTA IDONEA. 

Elije tu eoche 

Seleceiona entre varios lipos de iramos y 
ensamblalos. 

Elije el terreno o las mezclas de Lerreno... 
tlerra. asfalto. hielo. 

Peralla las seeclones que desees. 

Y jCOMPlTEI en una carrera tete a fete con 
tu enetnigo del volatile. 

DOS JUOADORES con DOS I'ANTALLAS SUBJET1VAS 
Saltos mortales y... 

Juego avan zado de com bate en la autopisia, 

Si no puedes adelanLarle. al menos podras 
ARRANCARLE LAS CUATRO RUEUAS AL CHASIS. 
P.V.P.: 25O0 pts. 




DRO SOFT 



Continuamos desarrollando nuestro Catalogo. 



Editado por DRO SOFT. Fundadores, 3 ■ 28028 MADRID 
Tlfs.:255 45 00/09 




ELECTRONIC ARTS 




NUEVOS PRECIOS 

r*l icroelectronica v Control , 
f i ma representante tie 
Coamodore ha recosendado un 
reljuste de precios de vertta 
a bub distribuidores. 
De atuerdo con ello, el 
tendra un precio de 44.5QU 
pts, el C-12A costara 71,300 
pts, el Personal Computer 
553.000 pts y la urn dad de 
diskettes 1541. pasa a 41.900 
pts. 

La firaa justifica la nueva 
tari-f a en {unci on de la 
desaparicion del impuesto 
arancelario^de 15,000 pts y 
la aplicacinn del I.V.ft. 




MAS MEMORIA PARA LOS MICROS 





DE NUEVO EL 12S 

El C-128 se esta Dtreciendo 
en Gran Bretana al precio de 
450 Libras incluye'ndose en el 
precio la uni dad de disco. 
Esta nueva unidad, sequ'n el 
fabricante, es capa: de leer 
diskettes con nrogramas 
desarroilados bajo el sistema 
operativo CP/ft en los 
foraatos eipleados por IBM , 
Kaypro y Osborne. pudienBo 
aprovecnar ei software 
escrito en su d;a para estos 
ardenadores. 




INCREIBLE AMIGA 

Ftecientenente se hi una 
presentacion en petit coaite 
de un simulador de vuelo para 
el potente iicroordenador t 
Amiga, en el que se irtcltii an 
element os caracteristitos de 
los juegos de aarcianitos, 
llamado Radar Raiders. 
Un programa tan alucinante 
por sus graticos y sonidos 
que nadie podia creer que el 
ejecutante disponia de tales 
capacidades, 



t=I 1 Comdex es la mayor 
feria de inf ornitica y se 
celebra anualaente en Las 
Vegas (EE.UIM. AlH dos 
tiraas japonesas, Hitachi v 
Toshiba , acaban de 
present ar sus modelos de 
alaacenaaiento tasivo en 
disco ( Compact Bisk ) 
cap ace s de guard ar hast a 
3.600 Megabytes una y 2.600 
Megabytes la otra. 
Sorprendente! ! !. 
En su aonento, cual quier 
•icroordenador podra 
disponer de la information 
depositada en uno de esos 



discos dpticos de 12 
Dulqadas de dia'aetro. ta 
lectura se efectila por 
medio de un diminuto 
sistena User. 
La principal desventaja de 
estos sistenas es que 
actuan como ROM, es decir 
dnicaiente puede leerse la 
information deposftada a 
priori. 

Varias f i r mas japonesas 
presentaron otras sisteaas 
de disco compato que pueden 
grabarse una sola vez, 
siendo una especie de PROM 
((ton prograaable). 





OTRA VEZ AL CINE 



P orcark , tiraa de software 
que idquiruii populandad en 
su di'a por el prograaa basado 
en la pelicula "Panorama para 
matar", ha lanzado un nuevo 
titulo con^tema 
cineaatograf ico! "Viernes 
13". 

El juego se centra en 
proteger a los quinteaheros 
de las garras del aalvado 
Jason , que con hatha y sierra 
iicahica los atacara sin 
piedad. 

Desconoces do'nde se entuentra 
el villano de la aascara de 



hockey, pero cuentas con diez 
arias y cinco niveles para 
cazarle. Es un juego de gran 
suspense. 

La cinta viene acompanada por 
dos ca'psulas de sangre 
artificial y Exist ira* la 
posibilidad de ganar un 
monitor con sfilo retonocer a 
que corresponden los sonidos 
grabados en la cinta. 
El sonido incluido en el 
prograaa tontribuye a darle 
aayor drasatisso. 
La casa Seraa lo iitportara en 
nuestro pais. 




DIGITALI ZADOR PARA EL COMMODORE PC 



Ya es posible digitalizar 
imigenes de video con el 
nuevo sistema de Print 
Technik conectado al Personal 
Computer de Cgj todore , 
Se trata de un dispositive 
alojadc en el interior de una 
pequena caja de plastico, par 
la que asona un cable que 
termina en un conettor que se 
enchufa en el port destinado 
a la iapresora paraielo. 
La resolution es de 256 por 
254 pi )te is, 



propnrtionando tiasta 16 
colores. 

La fuente de senal puede ser 
cualquier dispositive capaz 
de generar una serial de 
video: una caaara de tv, un 
video, etc.. 

Las imagenes digitalizadas 
pueden ser alaacenadas en 
diskette o incluso lapresas 
en papel. 

Es precise que ei ordenador 
disponga de la tarjeta para 
graticos en color. 



6 INPUT 



CONSTRUYE 
TU QRCUITO 

IDEAL 



[gual que en losjuegps de coches electricos, 
disefia con tu ordenador TU PISTA 1DONEA. 

Elijetu ooche. 
Seletciona entre varies tipos de ttainos y 
ensamblalos. 

Elije el terreno o las mezclas de terreno.,. 

tierra, asfallo, trielo. 
Peralta las secciones que desees. 
Y iCOMPITE! en una carrera lete a tere 
eon tu enemigo del vo la rite. 




DOS JliGADORLS con 
DOS PANTALLAS SUBJETIVAS 
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La empresa de Software que en mcnos de dos anos se ha convertido en tider absolute 
del mercado norteamerkano por la alta creatividad y sofisticacion de sus progra- 
mas producidos y presentados ahora enEspana por D.R.O. SOFT, completamcn- 
te traducidos al Castellano para Commodore, Spectrum y Amstrad. 

|p Editado por DRO SOFT Fundadores, 3 - 28028 Madrid. 
Telfs: 255 450D/D9 
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EL BUZON DE INPUT 



Respuesta a Luis Di'ez de Tejada. 
Madrid: 

No entra en la linea editorial de 
esta publication polemizar en tor- 
no a los multiples problemas que 
pueden surgir con los servicios tec- 
nico oficiales, muchos de los cua- 
les conocemos por otras cartas que 
con mayor o menor asiduidad lle- 
gan a esta redaction. Esto no se 
debe a que nos ate tipo alguno de 
compromiso con el fabricante o sus 
representantes, sino todo lo contra- 
rio; no estamos en situation de po- 
der remediar nada. A ese nivel solo 
somos un usuario mas, que se di- 
ferencia de vosotros por el hecho 
de hacer revistas. 

No se puede negar que tu dossier 
viene totalmente documentado. 
Sin embargo, en la fotocopia del al- 
baran aparece un concepto que no 
deja de producirnos, cuando me- 
nos, hilar idad. Nos referimos al 
«Ajuste frecuencia cristal». Pues 
bien, un Commodore 64 incorpora 
un cristal de cuarzo cuya frecuencia 
de resonancia es de 17,734472 MHz 
en el caso de trabajar en norma 
PAL de television. Su funcion es 
crear una serial de «reloj» altamen- 
te estable frente a cambios de ten- 
sion y/o temperatura entre otras co- 
sas. Esto es de importancia vital, 
pues a partir de el se producen las 
sehales de sincronismo y genera- 
tion de la imagen que veremos en 
la pantalla. Tambien actua como re- 
loj del microprocesador. Este cris- 
tal puede observarse en el poster 
que publicamos con el primer nu- 
mero de la revista, es la cajita me- 
talica que aparece tumbada encima 



del chip marcado con un 6. En esta 
foto se ban sustituido una serie de 
chips por otro fabricado por MOS 
Tecnofogies, firma dependiente de 
Commodore, pero en el esquema 
original de 1982 el cristal oscilaba 
con la ayuda del circuito integrado 
74LS629N, que por ser un oscilador 
controlable por tension (VCO) per- 
mite forzar pequenas variaciones 
en la frecuencia propia del cristal 
con solo girar un potenciometro 
ajustable de 2 Kbytes con un sim- 
ple destornillador. Esta operation 
podn'a definirse como « a juste de la 
frecuencia del oscilador patron» o 
similar. Una operation que no ha- 
bria de llevar mas de cinco minu- 
tos con la ayuda de un modesto fre- 
cuencimetro de alta frecuencia {vai- 
ga la redundancia). 

Para que comprendas nuestra 
perplejidad, te explicamos que es 
un cristal de cuarzo de este tipo. 
Partiendo de un determinado cuar- 
zo natural, se obtiene una lamina 
siguiendo una orientation cristalo- 
grafica adecuada, que permitira 
que el cristal oscile como respues- 
ta una serial electrica extitadora 
aplicada a sus caras. La frecuencia 
marcada por el cristal y es funcion 
de varios parametros, entre los 
cuales sus dimensiones fundamen- 
talmente el espesor tienen impor- 
tancia primordial. Se dispone la 
oblea de cuarzo en un circuito osci- 
lante y se observa su frecuencia de 
resonancia, ajustandose a la fre- 
cuencia deseada puliendo mecani- 
camente sus caras para disminuir 
el grosor. En la actualidad el proce- 
so puede realizarse con ayuda de la 
qui'mica. Posteriormente se metali- 
zan ambas caras por evaporation 
de un metal conductor, convirtien- 
dose en una especie de condensa- 
dor, en el que el dielectrico es el 
propio cuarzo. Se anaden los termi- 
nates por soldadura y se encapsula 
y sella todo el conjunto, para aislar- 
lo de los golpes y los cambios de 
temperatura. Ajustar literalmente la 
frecuencia del cristal requiere de- 
sencapsular el cristal, pulirlo, meta- 
lizarlo..., demasiado caro y comple- 
jo, es un componente no muy cro 



y si estuviera danado sert'a preferi- 
ble cambiarlo por otro. 

En fin, estamos de acuerdo en 
que frente a terminos tan modes- 
tos como fusible o conector, el alu- 
dido ajuste suena muy rimbomban- 
te. 

* 

[SI 

Os escribo para preguntaros 
ddnde puedo comprar u obtener in- 
formacion sobre el reloj Seiko 
RC-100, publicado en el nilmero 1 
de la revista y, si es posible, decid 
tambien las ventajas que puede su- 
poner la utilizacion de la unidad 
1571 con respecto a la 1541 en un 
C-64 si es que la tiene. 

Miguel Angel Tartaj. Zaragoza. 

El interesante reloj terminal 
RC- 100 de Seiko aparecio en la sec- 
tion de Actualidad de la revista por 
haber sido presentado en el Com- 
modore Show que se celebro poco 
tiempo antes en Londres. En Ingla- 
terra ya esta comercialmente dis- 
ponible, pero no tenemos constan- 
cia de que lo este en nuestro pais. 
Esa decision compete al importa- 
dor, que marca sus estrategias de 
producto en funcion de criterios 
propios. Es por elio que descono- 
cemos en que momento pueda 
comprarse aqut y si lo encontraras 
en relojerias o en tiendas de mi- 
croinformatica. De cualquier modo, 
quienes podais estar interesados 
en el no dudeis en consultarselo al 
representante de la marca, segura- 
mente anticipara su comercializa- 
cion cuando comience a tener mu- 
chas llamadas de usuarios interesa- 
dos. 

La unidad de diskettes 1571 fue 
concebida como companero para 
el anunciado Commodore 128 y se 
pusieron much as espectativas en 
su llegada. Su principal ventaja se 
centra en la mayor velocidad de 
transferencia de datos, disminu- 
yendose de esta forma el tiempo 
necesario para guardar o almace- 
nar programas. Sin embargo, por 
los comentarios que nos llegan de 



a INPUT 



EL BUZON DE INPUT 



pai'ses europeos en los que Com- 
modore tierie una importante pre- 
sencia, la unidad no ha salido de las 
cadenas de montaje todo lo madu- 
ra que seria de suponer. 

[31 

Tengo un Commodore 16, y 
cuando quiero hacer un programa 
tengo que pedir a un amigo que 
significa cada POKE... 

Javier Fernandez. Alicante. 

Me gustaria que pubiiqueis, si no 
es mucha molestia, una pequena 
tabla con las direcciones de memo- 
ria utilizadas con las instrucciones 
POKE y a \a vez aparecieran las 
equivalencias en un Commodore 
1 6. Me refiero a la memoria de pan- 
talla, a la de cambio de color de 
fondo, etc. 

Luis Angel Carlar. 
Castejon. Navarra. 



Memos recibido unas cuantas 
cartas vuestras, usuarios del Com- 
modore 16. No creais que os tene- 
mos en un olvido premeditado, es 
mas, estamos haciendo esfuerzos 
para localizar autores que puedan 
preparar arti'culos y adaptaciones 
para el. Sin embargo, no son faci- 
les de encontrar, y lejos de intentar 
desanimaros, se podna afirmar que 
el Commodore 16, at igual que el 
PLUS 4 (en Espana solo se vendio 
a traves de canales de importacion 
paralelos) son dos de los hijos 
huerfanos de Commodore, A pesar 
de todo dispone de una envidiable 
version del BASIC, pero el fabrican- 
te siempre ha venido huyendo de 
la compatibilidad entre sus maqui- 
nas, perifericos, 

Concretamente, en nuestro pais 
se vendieron unos pocos miles de 
C-16 (otros se sortearon con pro- 
ductos de pasteleria y afines), pero 
no hernos observado esfuerzo al- 
guno para su promocion a nivel 
usuario. Es de suponer que cuando 



uno compra un ordenador, un au- 
tomovil, un electrodome'stico, etc., 
el fabricante y sus distribuidores 
adquieren el compromiso, al me- 
nos moral, de proporcionar todo 
tipo de soporte postventa a sus 
usuarios. En el caso de los ordena- 
dores, deberfan animar a los fabri- 
cantes de software, accesorios y 
perifericos a lanzar una gama que 
permita aprovechar el ordenador al 
maximo. Nosotros mismos tene- 
mos un C-16 en la redaccion y su 
correspondiente manual, pero ni 
una h'nea mas de informacion rela- 
tiva al mismo. Por vuestro lado, lo 
mas aconsejable seria que os pu- 
sierais en contacto con el distribui- 
dor nacional, para que de respues- 
ta a vuestras inquietudes. Nosotros 
por nuestro laso continuaremos 
buscando soluciones, par ayudaros 
todo lo que este en nuestras ma- 
nos. No lo dudeis, hacer llegar 
vuestras quejas. 



Para que su 
COMMODORE trabaje 



cosa/ de 
software 



CONTABILIDADr64 

Li'deren ventas, por su sencillez, 
raptdez, eficacia y precio. 
Tiene eapaeidad para fiOO cuentas 
y un mimero ilimitado de apuntcs 
por cuanlo el programa permite 
generar nuevos discos en los quo 
continual' el ejercicio contable 

ContabiIidad-64 es un product o| 
de software autosuficiente 



PARA QUE SU LIQUIDACIOfT 
J)E I.V.A. NO LE SORPRENDA . 




lACIO?^ 

renda/ 



que permite tencr en todo momento 
acceso a los fichems de mancra que 
puedan modificarse los datos come ni dos 
en ellos, aiin cuando estos 
ya hayan sido vahdadi 
csia posibilidad da 
una total lihertad al 
usuario cn el manejo' 
de la informacion. 




PROCESADOR DE TEX I O 



Programa en cartucho con posibdidad f 
de grabacitfn de documentos en casset- 
te o diskette. 

Caracteres castellanos y catalanes tan- 
to en pantalla como en impresora. Po- 
sibilidad de utilizar todo el set de carac- 
teres de la impresora. Margenes, nu- 
meracion de paginas, eneabezamien- 
tos, pies de pagina, etc. 



PROCESADOR 
DE TEXTO 




LV.A. - 64 

- Listado tie facturas recibidas 

- Listado de facturas emilidas 

- Informs contable (f.V.A. deudor 
LV.A. acreedor) 
Diario 



CONTABILIDAD 64 A - 23.000.- Pis. 

CONTABM.IDAD 64 B - 25.000,- Pts. 

CONTABILIDAD 64 + I.V.A. - 31.000,- PIS. 
PROGRAMA I.V.A. 7-0O0,. PIS. 

CONTABJLIDaD PROFEStGNAL VERSION CASSETTE - 7^WI,. ha. 



Los tres acentos y la dicresis se ob- 
ticnen pulsando Fl, F2, F3 o F4 y a 
continuacidn la vocal correspondiente 
como en una maquina dc escribir con- 
vcncional. 

Posibilidad de cartas personalizadas 
(mail merge). 

P.V.P. 14.900,- pts. 



DIG AN OS QUE IMPRESORA USA 
TENEMOS El. PROGRAMA QUE NECEStTA 



J 



VERSIONES PARA: 

- SEIKOSHA SP 800 

- IBM Compatibles (STAR, EPSON.-.) 

- MPS 801 y compatibles COMMODORE 

- ASCII Serie o paralelo (RITEMAN 

C + , STAR...) 



Adquieralos en cualquicr 
cslablceimicnto autorizado 
o direetamente a: 
Casa de Software, s.a. 

NUEVA D1RECQON: 
TAQU1GRAFO SERRA, 7, 5 * B 
Tels. 321 96 36 - 32197 58 
08029 BARCELONA 



I i Desco rccibir informacion de los siguientesprogramas: 



REALIZAMOS 
DEMOSTRAOONES 
DE NUESTROS PROG RAM AS" 
PARA EL PUBLICO, 
i i LLAMENOS ! ! 
Soitcitc catdlogo GRATUITO 
de nuestros productos. 



mm 



I . I Desco rccibir contra reembolso los siguientes programas: 

Nornbre: 

Direction: 

Poblacion: 



EL BUZON DE INPUT 



pai'ses europeos en los que Com- 
modore tierie una importante pre- 
sencia, la unidad no ha salido de las 
cadenas de montaje todo lo madu- 
ra que seria de suponer. 

[31 

Tengo un Commodore 16, y 
cuando quiero hacer un programa 
tengo que pedir a un amigo que 
significa cada POKE... 

Javier Fernandez. Alicante. 

Me gustaria que pubiiqueis, si no 
es mucha molestia, una pequena 
tabla con las direcciones de memo- 
ria utilizadas con las instrucciones 
POKE y a \a vez aparecieran las 
equivalencias en un Commodore 
1 6. Me refiero a la memoria de pan- 
talla, a la de cambio de color de 
fondo, etc. 

Luis Angel Carlar. 
Castejon. Navarra. 



Memos recibido unas cuantas 
cartas vuestras, usuarios del Com- 
modore 16. No creais que os tene- 
mos en un olvido premeditado, es 
mas, estamos haciendo esfuerzos 
para localizar autores que puedan 
preparar arti'culos y adaptaciones 
para el. Sin embargo, no son faci- 
les de encontrar, y lejos de intentar 
desanimaros, se podna afirmar que 
el Commodore 16, at igual que el 
PLUS 4 (en Espana solo se vendio 
a traves de canales de importacion 
paralelos) son dos de los hijos 
huerfanos de Commodore, A pesar 
de todo dispone de una envidiable 
version del BASIC, pero el fabrican- 
te siempre ha venido huyendo de 
la compatibilidad entre sus maqui- 
nas, perifericos, 

Concretamente, en nuestro pais 
se vendieron unos pocos miles de 
C-16 (otros se sortearon con pro- 
ductos de pasteleria y afines), pero 
no hernos observado esfuerzo al- 
guno para su promocion a nivel 
usuario. Es de suponer que cuando 



uno compra un ordenador, un au- 
tomovil, un electrodome'stico, etc., 
el fabricante y sus distribuidores 
adquieren el compromiso, al me- 
nos moral, de proporcionar todo 
tipo de soporte postventa a sus 
usuarios. En el caso de los ordena- 
dores, deberfan animar a los fabri- 
cantes de software, accesorios y 
perifericos a lanzar una gama que 
permita aprovechar el ordenador al 
maximo. Nosotros mismos tene- 
mos un C-16 en la redaccion y su 
correspondiente manual, pero ni 
una h'nea mas de informacion rela- 
tiva al mismo. Por vuestro lado, lo 
mas aconsejable seria que os pu- 
sierais en contacto con el distribui- 
dor nacional, para que de respues- 
ta a vuestras inquietudes. Nosotros 
por nuestro laso continuaremos 
buscando soluciones, par ayudaros 
todo lo que este en nuestras ma- 
nos. No lo dudeis, hacer llegar 
vuestras quejas. 



Para que su 
COMMODORE trabaje 



cosa/ de 
software 



CONTABILIDADr64 

Li'deren ventas, por su sencillez, 
raptdez, eficacia y precio. 
Tiene eapaeidad para fiOO cuentas 
y un mimero ilimitado de apuntcs 
por cuanlo el programa permite 
generar nuevos discos en los quo 
continual' el ejercicio contable 

ContabiIidad-64 es un product o| 
de software autosuficiente 



PARA QUE SU LIQUIDACIOfT 
J)E I.V.A. NO LE SORPRENDA . 




lACIO?^ 

renda/ 



que permite tencr en todo momento 
acceso a los fichems de mancra que 
puedan modificarse los datos come ni dos 
en ellos, aiin cuando estos 
ya hayan sido vahdadi 
csia posibilidad da 
una total lihertad al 
usuario cn el manejo' 
de la informacion. 




PROCESADOR DE TEX I O 



Programa en cartucho con posibdidad f 
de grabacitfn de documentos en casset- 
te o diskette. 

Caracteres castellanos y catalanes tan- 
to en pantalla como en impresora. Po- 
sibilidad de utilizar todo el set de carac- 
teres de la impresora. Margenes, nu- 
meracion de paginas, eneabezamien- 
tos, pies de pagina, etc. 



PROCESADOR 
DE TEXTO 




LV.A. - 64 

- Listado tie facturas recibidas 

- Listado de facturas emilidas 

- Informs contable (f.V.A. deudor 
LV.A. acreedor) 
Diario 



CONTABILIDAD 64 A - 23.000.- Pis. 

CONTABM.IDAD 64 B - 25.000,- Pts. 

CONTABILIDAD 64 + I.V.A. - 31.000,- PIS. 
PROGRAMA I.V.A. 7-0O0,. PIS. 

CONTABJLIDaD PROFEStGNAL VERSION CASSETTE - 7^WI,. ha. 



Los tres acentos y la dicresis se ob- 
ticnen pulsando Fl, F2, F3 o F4 y a 
continuacidn la vocal correspondiente 
como en una maquina dc escribir con- 
vcncional. 

Posibilidad de cartas personalizadas 
(mail merge). 

P.V.P. 14.900,- pts. 



DIG AN OS QUE IMPRESORA USA 
TENEMOS El. PROGRAMA QUE NECEStTA 



J 



VERSIONES PARA: 

- SEIKOSHA SP 800 

- IBM Compatibles (STAR, EPSON.-.) 

- MPS 801 y compatibles COMMODORE 

- ASCII Serie o paralelo (RITEMAN 

C + , STAR...) 



Adquieralos en cualquicr 
cslablceimicnto autorizado 
o direetamente a: 
Casa de Software, s.a. 

NUEVA D1RECQON: 
TAQU1GRAFO SERRA, 7, 5 * B 
Tels. 321 96 36 - 32197 58 
08029 BARCELONA 



I i Desco rccibir informacion de los siguientesprogramas: 



REALIZAMOS 
DEMOSTRAOONES 
DE NUESTROS PROG RAM AS" 
PARA EL PUBLICO, 
i i LLAMENOS ! ! 
Soitcitc catdlogo GRATUITO 
de nuestros productos. 



mm 



I . I Desco rccibir contra reembolso los siguientes programas: 

Nornbre: 

Direction: 

Poblacion: 



EXIGELE 
A TU BASIC 



- 



prog ra ma 



■ 


HAZ QUE TUS PROGRAMAS 


EN BASIC CORRAN MAS 


■ 


TEMPO DE EJECUCION 


DE LAS SENTENCIAS 


■ 


ATENCION A LA ESTRUCTURA 



Ponte el cast o, la visera y las ropas 
de viaje. Limpia tus bujlas y ascgurate 
de que tu maquina corre con suavidad. 
Esta a punto de bajar.se la bandera y 
ya es tiempo de acelerar tu BASIC. 

Al principio, lodos los ordcnadores 
pareci'an rapidos como un rayo, reali- 
zando «cn un abrir y cerrar de ojos» 
tareas que a cualquier persona le re~ 
querirfan mucho mas tiempo. Pero 
prueba a escribir un juego de accicm, 
o hacer que la maquina ejecute una 
larga scrie de caiculos, o un trabajo 
complejo de clasificacion, con el BA- 



SIC y te encontraras con una situacion 



muy distinta. Veras que reaimente la 
maquina tarda en terminar la tarea 
que se le ha asignado. Puede que muy 
pronto empieccs a qucjarte de lo len- 
ta que es. 

Los programas que se ejecutan con 
m;5s rapidez son los que estan escritos 
en codtgo maquina o lenguaje ensam- 
blador, si bien la mayor parte de la 
gente encuentra mas facil programar 
en BASIC. Desgraciadamente, un 
programa en BASIC nunca puede es- 
perar ni siquiera acercarse a la veloci- 
dad de un programa escrito en eddigo 



maquina, debido a que el ordenador 
tiene que gastar tiempo tradueiendo 
las instrucciones del BASIC al eddigo 
maquina. Para ello lleva incorporado 
un programa especial que sc ocupa de 
este trabajo: el interprete. 

Si tu no quiercs escribir programas 
en codigo maquina, pero si apurar al 
maximo la vetocidad de tu maquina, 
pucdes ensayar varios trucos. En pri- 
mer lugar, procura estructurar ade- 
cuadamente tus programas. En segun- 
do lugar, ticnes que intentar conseguir 
que cada Ifnea individual de programa 
opere a la vclocidad 6ptima. Elige 



pues los componentes del BASIC que 
ci intcrprete traduce con mas rapidez. 

Cada rnaquina ttenc sus propias pc- 
culiaridades, y en cicrta medida, cada 
program a tienc sus propias exigencies. 
En consecuencia no exisUin reglas gc- 
neralcs e infalibles para conseguir el 
programa pcrfccto. Solo sc pueden 
dar cierlas indicaciones, y a ti te co- 
rresponde cscoger los trucos a ineor- 
porar a tus programas, ya que el uso 
de los mismos piiedc rcquerir sacrifi- 
car otras cosas. 

MEDIDA DE TIEMPOS EN 
PROGRAMAS DE BASIC 

Todas las maquinas llevan incorpo- 
rado un reloj que puedc utilizarsc para 
comparar la rapidcz de unos progra- 



mas respecto a otro. Teclea la rutina 
siguicntc, cspccialmcnlc discriada 
para tu rnaquina, para que pucdas ir 
vie n do por ti mismo en los cjemplos 
posteriores dc cste arti'culo las diferen- 
cias cntrc form as alternatives de pro- 
gramar en BASIC: 

I para Commodore 64 

100 T=TI 

110 FOR 1=1 TO 100:G0SUB 200 

: NEXT I 
120 T=TI-T 

130 PRINT"LSHIFT+CLR/HOME^ 
TIEMP0 T0MAD0=";(T-21)/6 
;'■ MILISEGS." 

140 END 

200 REM 

500 RETURN 



I para Vic 20 

100 T=TI 

110 FOR 1=1 TO 100:GOSUB 200 
:NEXT I 



120 
130 



140 
200 
500 



T=TI-T 
PRINT" CSH I FT+CLR/ HOME] 
TIEMP0 T0MAD0=";CT-18)/6 
;" MILISEGS - " 
END 
REM 

RETURN 



Observa la scntencia REM en la If- 
nea 200, que sera utilizada posterior- 
mente para encajar con la parte que 
sc quiera prohar. La sentcneia REM 
de la Ime'a 100 forma parte dc la co- 
rrcccion de eronometraje^y no debe 
ser omitida. 

ESTRUCTURA 

Aunque ya hemos hablado bastan- 
te en INPUT sobrc los programas es- 
tructurados, mercce la pena insistir en 
aquellos factores que mas infiuyen en 
la velocidad de ejecucion. 

Todas las subrutinas que se utilicen 
con frecuencia, tienes que situarlas 
cerca dc principio del programa. La 
razon de esto es que el intcrprete em- 
pieza a buscar el numero de la Imea 
que aparece junto al GOSUB desdc el 
principio. Obviamente, si el ntirnero 
de linea cs bajo, sera encontrada con 



i 



ProgramcicWn 



~..l> 



rapidez que si es alto. El ahorro 
cie unos milisegundos aquf y alia pue- 
. c mvertifse enscguida en una con- 
tribution significativa en euanto a ve- 
loeidad. 

Los programas mal pensados que 
utilizan un laberinto indiscrtminado de 
GOTOs — a los que a veces sc llama 
programas de spaghetti — no solo 
nstituyen una seria amenaza para 
los que intenlcn leer el programa, sino 
que pueden ser un gran obstaculo para 
laejecuecion rapida. Asi pucs, un pro- 
grama bicn plane ado es probable que 
sea mas rapido de ejecueion que uno 
que has ido modificando una y otra 
iz sin un plan previo. 

MEMORIA Y VELOCIDAD 

En general, los programas cortos es 
muy probable que se ej ecu ten tarn bicn 
mas rapidamente. Sin embargo, las 
tres condiciones principales que debe 

nplir un pTograma — veloeidad, ela- 
ridad y economla de memoria— sue- 
len estar normalmente en conflicto. 
Por ejemplo, las lfneas de programa 
con muchas senteneias, sirven para 
ahorrar memoria y aumentar la velo- 
eidad, pero pueden hacer que el lista- 
do sea mas difMl de seguir y depurar. 

Un programa disenado para tener 
maxima veloeidad de ejecueion, es po- 
sible que aumente mucho en longitud 
. »n uso de memoria. Rcciprocame ri- 
te, algunos programas que son muy 
efectivos para ahorrar memoria, lo 
. n^iuuen a expensas de un an memo 
de veloeidad. - ■ 



Se puede ahorrar 
utilizando subrutinas, pero las llania- 
das a subrutinas consumen tiempo y 
por lo tanto son indeseahlcs si lo que 
quicres es una ejecueion muy rapid a. 
Como ya has visto, si optas por las su- 
brutinas, tienes que ser muy cuidado- 
so con la estructura del programa para 
poder rccuperar algo de la veloeidad 
pcrdida . 

Analogamente, LET A = VAL 
«100» esta muy bicn para ahorrar me- 
moria, pero resulta desastrosa cuando 
se compara con LET A = 200, que 
consume mas memoria, pero esta mas 
tndicada para aumentar la veloeidad. 

VARIABLES 

Si quicres aeelerar tus programas, 
te resultara muy util el conocimiento 
de ccmio se almacenan las variables en 
la memoria. El area de variables se 
limpia con RUN o CLEAR, y las va- 
riables se crcan a medida que van apa- 
rcciendo. Generalmentc las nucvas 
variables se ariaden extendiendo hacia 
arriba cl area de variables. 

Consideremos una situacion en la 
que se crea una variable que es una ca- 
dena de caracieres y a continuacion 
una matriz numerica. Despucs puedes 
afiadir algo a la cadena dc earacteres. 



Si la cadena ya habi'a sido creada an- 
tes en cl programa, todas las variables 
ere ad as con posterioridad tendran que 
desplazarse hacia arriba en la memo- 
ria, para aco mod arse a las condiciones 
de la cadena. 

Echa un vista/o a este ejemplo: 

100 LET T$="" 

110 DIM AdOOO) 

120 LET T$=T$+"L0 QUE SEA" 

En easi todas las versiones de BA- 
SIC se puede ahorrar baslante tiempo 
permutando las dos primeras lfneas de 
programa, es decir, dimensionando la 
matriz anlcs de def'inir la cadena dc 
caractcres. Tal como esta cl progra- 
ma, puede que hay a que mover 5000 
bytes cada vez que sc suma «LO OLJE 
SEA» a T$. 

Hay una regla general, por la que si 
usas variables cn vez de mimeros, aho- 
rraras gran cantidad de tiempo. Por 





1 



programed 



P y R 



iPor que estas r eg las de velo- 
cidad se aplican solamente a al- 
gunas maquinas? 

No hay normas rigidas sobre 
como escribir los programas en 
BASIC para arrancarie el es- 
fuerzo supremo de velocidad, 
como tampoco las hay sobre la 
forma de escribir interpretes; 
despues de todo son programas 
de maquinas. Pueden contener 
compromisos parecidos a los de 
los programas que tu puedas es- 
cribir. 

La velocidad de un interprete 
dependera de la forma en que 
este escrilo y de las prestaciones 
que ei fabricante quiera incorpo- 
rar en su BASIC. 



P y R 



El BASIC me sigue parecien- 
do demasiado lento, pero creo 
que programar en codigo maqui- 
na es muy tedioso. iQut otra 
cos a puedo hater? 

Hay una especie de termino 
medio, constituido por los len- 
guajes compilados en vez de in- 
terpretados. Lo que mas tiempo 
requiere es ir interpretando el 
BASIC mientras el programa 
esta corriendo. 

El programa compilado utili- 
za en cambio otro tipo de pro- 
grama — parecido a los familia- 
res ensambladores de la progra- 
macion en codigo maquina — 
que conviertc el programa escri- 
■lo en un lenguaje de alto nivel 
en un programa en codigo ma- 
quina. antes de empezar la eje- 
cucidn. Esto significa que des- 
pues de la compilation, se eje- 
cuta un programa en codigo ma- 
quina en vez de un programa de 
alto nivel. 



ejemplo, en el Commodore 64 cada 
variable ahorra aproximadamente de 
cinco a diez milisegundos. Puede que 
esto no te pareca gran cosa, pero si 
hay muchos buelcs en los que constan- 
temente se manejan nlimeros, cl tiem- 
po total ahorrado podrfa ser conside- 
rable. 

FUNCIONES MATEMATICAS 

Utiliza las rutinas de medida de 
tiempos para comparar estas dos ma- 
neras de calcular la misma cosa: 

200 LET C =4*4*4*4 

o bien 

200 LET C=4 A 4 

A lo mejor te crei'as que las funcio- 
nes que la maquina lleva incorporadas 
resultan de ejecucidn mas rapida. He 
aqui' otro ejemplo del conflicfo entre 
economfa y velocidad dc ejecuci6n. 

Se ha sugerido a veces h'ncas como 
la siguiente: 

210 IF X>Y THEN Y=Y+1 
220 IF X<Y THEN Y=Y-1 

pueden ganar mucho en velocidad 
sustituyendolos por: 

210 Y=Y+(X>Y)~CX<Y) 

Prueba en ambos casos con diversos 
valores de X e Y. 

MULTIPLICACION Y DIVISION 

- ■ ■ 

Las expresiones C = D*0.5 y C = 
D/2 realizan exactamente el mismo 
calculo, pero te encontraras que la 
multiplicacion es algo mas rapida. 

Prueba las siguientes sugerencias 
para ver eual es mas rapida y anota los 
resultados por si te hacen falta en el 
futuro: 



200 LET C=10+10 

200 LET C=t»D(donde &=10> 





200 LET 
200 LET 
200 LET 
200 LET 
200 LET 
200 LET 
200 LET 
200 LET 
200 LET 
200 PRINT 
200 PR I JIT 
200 PRINT 
200 PUMT 



10*10 
10/10 
10+r.pi: 

SIN (10) 
COS (10) 
TAN (10) 
VAL ("10") 
10 

D(donde D=10) 
"TEST" 

AS(donde A$="TEST") 
10+1000+500+5.5 
*+E+F+€(donde D=10 
> etc.) 



14 INPUT 







CLAS1FICACI0N Y BUSQUEDA 



En un proximo artieulo de INPUT 
os ocuparemos en profundidad del 
cm a d e la clasificacion. La ordena- 
ion de Shell-Metzner, que veremos 
n dicho artieulo, seria la mas adecua- 
a para utilizar en cualquier aplicacion 
lie implicara la ordenacion de, por 
jemplo, mas de cien elementos. Tie- 
e la particularidad de que cuanto mas 
atos tienes que manejar, mas rapida 
> clasificando. Es un me^todo mucho 
las rapido que el conocido metodo de 



la burbuja, aunque es tambi^n un 
ejemplo de sacrificio de memoria en 
aras de una mayor velocidad. 

Muchas veces se considera el pro- 
blema de la busqueda junto con el de 
la ordenacion. En este caso, en vez de 
poner en orden una coleccion de da- 
tos, lo que se pretende es recuperar 
un elemento en particular (o un con- 
junto de elementos relacionados) con 
la mayor rapidez posible. Suponte que 
tienes en tu ordenador una Hsta de mi- 
meros de telefono, y que necesitas el 
numero de Alberto Gomez e Hijos, 



Papelcs Pintados. Naturalmente lo 
que quieres es que la maquina tarde 
menos en encontrar e! numero que si 
tienes que buscarlo en la gui'a de tele- 
fonos. 

La busqueda en serie, hace lo mis- 
mo que una persona que recorre una 
lista en un papel, nombre a nombre. 
El listado es el siguiente: 

9 pa'a C-64 y Vic 2C 

10 REM**BUSQUE0A EN SERIE 
20 DIM B$C10) 



INPUT 15 




REG LAS PARA AUMENTAR LA VELOCIDAD DEL BASIC 



- Empieza las matrices a partir del 
submdice y no a partir del 1 . 

- En los bucles FOR ... NEXT, no 
pongas variables despues del NEXT. 

- Define las matrices al princtpio del 
programa. 

- Siempre que sea posible, utiliza 
variables enteras en vez de con valo- 
res decimales. 

- Utiliza variables en vez de numeros. 

- Utiliza nombres eortos para las va- 
riables. Siempre que sea posible, una 
sola letra (tambien Vic 20). 

- Coloea todas las subrutinas de uso 
frccuente al principle del programa 
(tambien Vic 20). 

- Utiliza bucks FOR ... NEXT con 
preferencia a bucks del tipo 

100 LET X = X+l: IF X < 20 
THEN GO TO 100 



30 PRINT'TSHIFT+CLR/HOMED 

C3*CRSR abajo]":F0R 1=1 

TO 10:READ B$(I) :PRINT I, 

B$CI):NEXT I 
40 INPUT "LCLR/ HOMED ESCRIBE 

LA PALABRACCRSR izq.D";A$ 

:PRINT "CCLR/H0HE]:3*CRSR 

abajoD" 
50 FOR X=1 TO 10 
60 IF B$(X)=A$ THEN PRINT 

SPC(4>;"CCTRL+9D.HALLADA": 

GOTO 75 
70 PRINT: NEXT X 
75 PRINT "CCLR/ HOMED " 
80 DATA "ANTIL0PE", "BURRO", 

"CABRA'V'DELFIN", 

"ELEFANTE" 
85 DATA "G0RRI0N", "IGUANA", 

"KOALA", "LEON ","PERR0" 

Aunque la busqueda serial es una 
rutina muy conocida, no es muy rapi- 
da. La busqueda binaria o dicotdmica 
no es mucKo mas diffcil de programar, 
pero es de ejecucion mucho mas rapi- 
da, si bien la difereneia se advierte 
mejor cuando las listas son largas. 

La mayor velocidad de la busqueda 
binaria se debe a que, a difereneia de 
la busqueda en seric, no tiene que exa- 
minar todos los ekmentos de la lista. 



- Usa numeros pequenos para las li- 
neas. Empieza a programar a partir de 
la h'nea 10 y no a partir de la 1000 
(tambien Vic 20). 

• Empka las cortas rutinas en eodi- 
go maquina a las que se llama desde 
el BASIC para el scrolling, etc. Con- 
viertclc en un avido cokecionista de 
las rutinas que se publican en codigo 
maquina (tambien Vic 20). 

- Planifica tu programa sobrc el pa- 
pel antes de empezar a teckar. De 
esta forma evitaras la pcrdtda de tiem- 
po que suponen los excesivos saltos 
arriba y abajo, que son smtomas de un 
programa mal planeado (tambien Vic 
20). 

- Recuerda que las subrulinas aho- 
rran memoria pero gastan tiempo 
(tambien Vic 20). 



Previamenle los datos tiene n que es- 
tar ordenados por orden alfabetico o 
numerico, y el ordenador mira prime- 
ro al elemento que hay en el centro de 
la lista. Desde este punto se muevc ha- 
cia arriba o hacia abajo, reduciendo a 
la mitad cada vez la lista restante, ya 
que va comparando cada elemento 
que se encuentra con el que va bus- 
cando. lnicialmente no busca un coin- 
cidencia perfecta, como en la busque- 
da scrie, sino que simplemente obser- 
va si la primera letra es mas alta mas 
baja que la del elemento deseado. 

I pgrs C-64 y Vic- 20 

10 PRINT" CSH I FT+CLR/ HOMED " 

20 TX=10:B%=1 

30 DIM N$(10) 

40 FOR C=1 TO 10 

5D READ NSC C) 

60 NEXT C 

70 INPUT"ANIMAL BUSCAD0 " 
;A$ 

80 TI$="000000" 

90 IF TK50 THEN 90 

95 PR INT'TSHI FT+CLR/ HOMED " 

100 IF N$(T%)=A$ THEN PRINT 

N$(T%),T%: GOTO 200 
110 IF N$CB%)=A$ THEN PRINT 

N$(B%),B%: GOTO 200 



- Elimina todos los denominadores 
comunes superfluos. Sustituye 

10 LET X = Y/100 + Z/100 por 
10 LET X = (Y + Z)/100 (tambien 
Vic 20). 

- Evita la sentencia GO TO siem- 
pre que sea posible (tambien Vic 20). 

- Siempre que puedas, escribe va- 
rias sentencias en una li'nea (tambien 
Vic 20). 

- Elimina del programa todos los es- 
pacios innecesarios, las li'neas en bian- 
co y las sentencias REM (tambien Vic 
20). 

- En las sentencia IF, col oca prime- 
ro las condiciones con mas probabili- 
dades de ser falsas (tambien Vic 20). 

- Reutiliza los nombres de variables 
y las variables de buck, en vez delinir 
otitis nuevos. 



120 P%=(T%+B%)/2 

130 IF N$(P%>=A$ THEN PRINT 

N$CP%) / P%: GOTO 200 
140 IF N$(P%)>A$ THEN T%=P% 
150 IF N$(P%XA$ THEN B%=P/£ 
160 IF T%-BX=1 THEN PRINT 

"NO HALLAD0": GOTO 200 
170 GOTO 100 

200 GET Y$:IF Y$="" THEN 200 
210 RUN 

580 DATA "ANTIL0PE", "BURRO", 

"CABRA","DELFIN", 

"ELEFANTE" 
585 DATA "G0RRI0N", "IGUANA", 

"KOALA", "LEON", "PERR0" 

Para acekrar los programas de BA- 
SIC no hay una rcspuesta unica. Los 
mejores resultados se obtienen con 
una atencion cuidadosa a muchos de- 
talles aparentemente insignificantes y 
con mucha experimentacion. Cximo 
cada programa es un caso especial, 
nunca puede haber reglas infaliblcs so- 
bre la forma en que hay que escribir 
programas. Siempre hay cosas nuevas 
por descubrir y en parte a cllo se debe 
la fascinacicm de la programacion. Es 
muy probable que los mayores aumen- 
tos de la velocidad de ejecucion de tus 
programas se deban a tus propios des- 
cubrimientos. 
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Ahora exclusive para Espaita Bristish Soft. 
Instrucciones en castellano. Imporlados de Inglaterra. Todos los precios 
incluido IVA. Tiendas y distribuidores. Tel. (965) 26 35 93. Pedidos 
contra-reembolso. Tel. (965) 26 35 93. Oisponible dtrcctamente por British 
Soft o en !os mejores establecimientos de software. 
British Soft. Rocafel, 19. Albufereta (Alicante) 




fcucs: de THOR 
Computer Software. 
Nuevo. £-1 jucgo mas 
reeiente de Odin. 
Terminado de fabricar en 
enero. Para Spfectrum 48, 
128 K. Commodore 64 6 
128 K. P.V.P. 2JO0 





Marspoft: de Gargoyle 
Game. Crash Mash. 

Este jucgo es la 
primera parte de la 

da. «EI asedio de [a tierra». 
Las cn'ticas de 



i 



jbby «Marspon es 
. celente juego sin 
ual». A ins H ad CPC, 
•ctrum 48 6 128 K. 
P. 2.300 




Robin The Wood: de 
Odin Computer Graphics. 
Crash Mash nuevo para 
Amstrad, 
iPuedes in, 
igual que Robin ganar el 
trofeo mas preciado, 
eomo la fleeha de 
Plata? Para Spectrum 48, 
128 K. Commodore 64 6 
128 K. Amstrad CPC 
P.V.P. 2.300 




Four Pack: Amstrad 
CPC. De Software 
Proyects etiatro 
faniasticos juegos: Manic 
Miner, Binky, Jcp Set 
Willy. (Cars'. Treasure 
Hunt. En disquettc y 
ahora tarnbien en 
cassette, constiiuyendo 
una novedad 
sorprendente, 
Disquette P.V.P, 4.000 
Cassette P.V.P. 2.300 



Distribiiidor en Madrid: 

Computique 

Embajadores. 90 
28012 Madrid 
Tel. (91) 227 09 80 




The Arc Of Yesod: 
Nuevo Crash Mash. De 
Thor Computer Software, 
este jucgo 
es la eontinuacion de 

Nades Of Yesod. 
Descubriras un mundo 
galactico verdaderamente 
sorprendente. Spectrum 
48 6 128 K. Commodore 

64 6 128 K. 
Proximamente Amstrad 
CPC. P.V.P. 2.300 




SweevdS World: tic- 
Gargoyle Game. Nuevo 
Hit. Es la mas divert ida 

aventura de dibujos 
animados en la que tii 
puedes part ici par. Para 
Amstrad CPC, Spectrum 
48 6 128 K, P.V p l <JO0 



Aplicaci°ne s 



CREACION DE FUNCIONES 
DE USUARIO 



■ 


COMO DEFINIR TUS 


PROPIAS FUNCIONES 


■ 


USO DE LAS FUNCIONES 


DE ENTRADA 


■ 


FUNCIONES INTERESANTES 



En BASIC no hay funciones para co- 
sas como cubos, interes compuesto o le- 
tras mayusculas. Pero en muchos or- 
denadores se pueden crear funciones 
especiales cuando se necesitan. 

Tu ordenador es capaz de haccr mu- 
chas cosas —en especial las relaciona- 
das con los calculos matematicos — 
con mucha mas rapidez que tu. Pero 
no puede hacer mas que algo que le in- 
diques prcviamente: o lo dices tu te- 
cleando un programa, o se lo dice un 
programa que cargues (con LOAD) 
en tu ordenador. 

El lenguaje mas comun que la gen- 
te suele utilizar para programar es el 
BASIC, el que se inicialtza automati- 
camcnte al encender el equipo. Tu or- 
denador dispone de varias funciones 
incorporadas en el BASIC estandar: 
son funciones como SIN, COS, SQR 
y otras muchas. Cada una dc ellas esta 
definida de tal forma que tu ordena- 
dor sabc como reconocer cl comando 
y realizar la operaci6n adecuada sobre 



un valor dado, calculando su seno, su 
coseno, su raiz cuadrada o lo que sea. 

FUNCIONES EN BASIC 

Todo esto esta muy bien en la me- 
dida en que las funciones que quieras 
usar en tu programa sean tambien pa- 
lahras clave del BASIC de tu ordena- 
dor. Pero hay muchas funciones co- 
munes que no son parte del BASIC es- 
tandar; por ejemplo, no hay ninguna 
funcion que se llame CUBO, que te 
calcule automaticamente el valor de 
X*X*X. Si no esta disponible una fun- 
cion que vayas a utilizar muy a menu- 
do, tienes varias opciones. Puedes 
buscar la forma de evitar el uso de csa 
funcion en tu programa; tambien pue- 
des anadir una subrutina que calcule 
la funcion deseada; y, lo mas elegante 
de todo, puedes emplear la facilidad 
de las funciones definibles por el usua- 
rio que tiene tu ordenador. El Com- 
modore 64 y Vic 20 disponene de esta 



facilidad, aunque es mas bien limita- 
da. 

Literalmente las funciones defini- 
bles por el usuario te permiten confi- 
gurar el BASIC a la medida de las ne- 
cesidades de un programa particular. 
La forma basica del comando que de- 
fine la funcion es la siguiente: 

DEF FN a(x,y) = ... (lo que quie- 
ras que haga la funci6n). 

La letra entre parentesis es el para- 
metro de la funci6n. El Commodore 
64 y el Vic 20 solo pueden tener un pa- 
rametro por cada funci6n. 

Para ver como funcion a el principio 
general en un programa real, teclea y 
ejecuta cl siguiente ejemplo. En 61 se 
define la sencilla funcion mencionada 
anteriormente, es decir, te da el cubo 
de un numero. 



NUKERO'V'CUBO" 



10 DEF FNC(X)=X*X*X 
30 PRINT 
AO FOR A=1 TO 13 
50 PRINT A,FNC(A) 
60 NEXT 
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Aolfcacionesj 



LLAMADA A UNA FUNCION 

Es muy facil llarnar a una funcion; 
para ello. cada vez que precises el re- 
sultado numerico del calculo de dicha 
funcion . teclea la palabra clave FN y a 
coorinuacidn el nombre de la funcion 
deseada. Esto es lo que se hace en la 
Knea 50 del programa. En este ejem- 
pk> el programa utiliza FNC(A), don- 
de A es el numero cuyo cubo has de 
calcular. Si quieres que tu programa 
utilice esta funcion, no tienes mas que 
usar FNC(A) en todos los sitios en que 
en otro caso pondri'as A* A* A. 

Este mismo principio sc puede apli- 
car para cualquier otro uso de funcio- 
nes definidas por el usuario; de hccho, 
la llamada a funciones puede conside- 
rar como una forma de abreviatura en 
•- . iaiiKis. 

Para una funci6n tan sencilla como 
la de este ejemplo, podrfa pensarsc 
que es mas rapido utilizar la funcion 
de elevacion a potencias que Neva in- 
corporada el BASIC de tu ordenador. 
De hecho, incluso en este ejemplo, es 
realmente mas rapido llamar a la fun- 
cion (o multiplicar el numero varias 
veces por si mismo) cuando la potcn- 
cia es menor o igual que tres. Natural- 
mente, con DEF FN puedes abordar 



calculos mucho mas complejos que el 
de este ejemplo. 

Aunque normalmentc no interesara 
utilizar una funcion para este tipo tan 
sencillo dc calculos, te puede servir 
para familiarizarte con el uso de DEF 
FN en tu ordenador, experimentando 
con tus ultimas versioncs modificadas 
del ultimo programa. Intenta modifi- 
carlas para definir nucvas funciones 
que dividan un numero por 10, multi- 
pliquen por 2000 o calculen el seno. A 
continuation pucdes utilizar las fun- 
ciones matematicas que tu ordenador 
ya tiene en su BASIC. Para compro- 
bar si has definido una funcion correc- 
tamentc, puedes compararla con lo 
que obtienes cuando el ordenador cal- 
cula la respuesta a un comando di rec- 
to. 

Durante los experimentos, cs litil 
entender como funciona realmente 
DEF FN en tu ordenador. 



j NOMBRES DE FUNCIONES 

Cada funcion que definas debe te- 
ller un nombre, utilizado para Uamar- 
la y emplearla en tus programas. El 
nombre esta formado por una o dos le- 
tras situadas inmediatamente despues 
de DEF FN. Por ejemplo: DEF FN ej 



(que empieza a definir una funcion lla- 
mada ej). 

En realidad el nombre de la funcion 
en los Commodore puede contener 
mas de dos letras o numeros, pero solo 
se tendran en cuenta los dos primeros. 
Ademas el primer caracter de cada 
nombre debe ser una letra. Por ejem- 
plo, se admite un nombre tal como 
ACIDO, pero el ordenador no apre- 
ciaria diferencia entre esta funci6n y 
una que se llamara ACTOR, o cual- 
quier otro nombre que empczase por 
AC. 



DEFINICION DE PARAMETROS 

El siguiente paso para definir tu 
funcion es anadirlc los «paramctros». 
Son los numeros o letras que figuran 
entre parentesis despues del nombre 
de la funcion. 

Sirven para informar al ordenador 
de que la funcion utilizara esos nume- 
ros del programa en sus calculos. En 
otras palabras, si empiczas definiendo 
tu funcion asi': 

DEF FN ej(a) 
el ordenador esperara un numero pro- 
porcionado por el programa. Asi', 
cuando hagas una llamada para utili- 
zar la funcion en tu programa, debe- 




4 



f^Z+^&M J 





I 



ran incluir un numero o variable en- 
tre parcntcsis (mas adclante explicare- 
mos como puedes usar realmente tus 
funciones definidas por usuario). 

Como hemos visto, en cl Commo- 
dore solo se permite un parametro. 
Todos los demas valorcs numericos 





B*X*X/A) 
40 PRINT'TSHIFT+CLR/ HOMED 
ESCRIBE LAS CONSTANTES 
Y B":INPUT A,B 
50 PRINT"ESCRIBE LOS DOS 
RADI0S":INPUT R1 ,R2 




que nccesite la funcion han dc ser va- 
lores numericos reales que interven- 
gan en la propia definicion. Asf, si 
quieres multiplicar un valor por 9.81 
como parte de tu funcion, podn'as uti- 
lizar un parametro a para el valor que 
ha de ser cambiado por la funcion, y 
tambicn usar 9. SI en la definicion. 



<iPOR QUE USAR FUNCIONES? 

^Cuando es mejor usar una funcion 
en una h'nea de programa cn lugar de 
una instrucci6n directa? 

La ventaja mas clara'dc definir una 



funcion cn vez de Tcalizar una serie de 
caiculos, se presenta cuanto tienes que 
realizar el mismo calculo varias veces. 
Con una funcion definida por el usua- 
rio puedes ahorrar memoria y tiempo. 

Esto resulta util con ecuaciones lar- 
gas o funciones niatematicas que va- 
yas a usar mucho en tus programas. 
Teclea y ejecuta el siguiente progTama 
que DEFinc una FUncioN para calcu- 
lar calcular valores con la ecuacion de 
una elipse. Para el Commodore 64 nc- 
cesitaras el Simon's BASIC y para el 
Vic el cartucho Super Expander. 

Al ejecutarlo tiencs que introducir 
en los INPUT unos cuantos valores. 



60 

70 

80 

90 

100 

110 

120 



130 



140 



R=R1:Y1=FNY(0):R=R2;Y2= 
FNY(0) 

IF Y2>Y1 THEN Y1=Y2 
IF Y1>100 THEN Y1=Y2 
HIRES 0,1 
FOR K=-159 TO 159 
IF B*R1*RKB*K*K/A THEN 
130 

R=R1 :PL0T K+1 59,1 00+FNY 
(K),1:PL0T K+1 59,1 00-FNY 
(K),1 

IF B*R2*R2<B*K*K/A THEN 
150 

R=R2:PL0T K+1 59,1 00+ 
FNY(K),1 :PL0T K+159,100 
-FNY(K),1 






despues de lo cual el programa utiliza 
la funcion para dibujar dos clipses. 



para Commodore-64 

1 REM**UTILIZAR EL SIMON'S 

BASIC EN EL C-64 
10 DEF FNY(X)=SQRCB*R*R- 



150 NEXT 
160 GOTO 160 

9 para Vic-20 

1 REM**UTILIZAR EL CARTUCHO 

DE AMPLIACI0N DEL BASIC 
10 DEF FNY(X)=SQRCB*R*R- 



CONCURSO 
DE ARTE 
POR 

ORDENADOR 




El Commodore 64 es uno de los microordenadores del momento con mejores 
capacidades para la production de graficos. Sin duda sereis muchos los que 

en algun momento habeis volcado los frutos de la inspiration sobre la 
pantalla, utilizando formulas matematicas, dibujo pixel a pixel o alguna de las 

diferentes herrarnientas de dibujo existentes. 
Ahora es el momento de enviar vuestras pantallas a INPUT Commodore, para 

ver premiada vuestra creatividad. 
La unica limitation impuesta para la reception de los disenos es que deben 
llegamos sobre alguno de los habituales soportes informaticos, volcado de 
impresora, cinta, diskette, etc. Pueden venir acompanados de una fotografia, 

pero esta no es necesaria ni suficiente. 
La fecha Umite de reception de las pantallas es el 30 de marzo. La decision 

de nuestro jurado sera inapelable. 
En el numero de mayo se publicaran las pantallas premiadas, quedando los 
derechos de copia propiedad de INPUT Commodore. 
La presentation de trabajos implica aceptar las anteriores condiciones. 




—Fighter Pilot —Ant Attact 
— Cave Fighter —Slap Shot 



— Anticipital 
—Cliff Hanger 
— Gryphon 



— Zaga Mision 
— Pole Position 
—Black Thunder 



—Cava Fighter — Cliff Hanger 
y el fabuloso mini Office 

2 TERCEROS PREMIOS 

Los 11 programas de nuestro 
catalogo Commodore. 



2 PRIMEROS PREMIOS: 

1 tableta Koala Pad 

y los 11 programas de nuestro 

catalogo Commodore: 



y el programa del ano en 
Inglaterra, Mini office 
(4 programas en uno): Base 
de Datos; Hoja de cilculo; 
Procesador de textos y graficos. 

2 SEGUNDOS PREMIOS: 

1 Tableta Koala Pad 

4 Programas Commodore: 

— Zaga Mission 




INPUT 21 




Aplicaciones 



B*X*X/A) 
40 PR INT" [SHI FT+CLR/ HOMED 

ESCRIBE LAS CONSTANTES A 

Y B": INPUT A,B 
50 PRINT"ESCRIBE LOS DOS 

RADIOS":INPUT R1,R2 
60 R=R1 :Y1=FNY(0) :R=R2:Y2= 

FNY(O) 

70 IF Y2>Y1 THEN Y1=Y2 
80 IF Y1>511 THEN Y1=Y2 
90 GRAPHIC 2 
100 FOR K=-511 TO 511 
110 IF B*R1*R1<B*K*K/A THEN 
130 

120 R=R1 :PLOT K+511 ,511+FNY 
(K),1 :PL0T K+511, 511-FNY 
(10,1 

130 IF B*R2*R2<B*K*K/A THEN 
150 

140 R=R2:PL0T K+159,100+ 

FNYCK) ,1 : PLOT K+159,100 
-FNY(K),1 

150 NEXT 

160 GOTO 160 

El programa utiliza los familiares 
graficos del Commodore para dibujar 
las elipses, usando la fund on definida 
en la lfnea 10 para evaluar las coorde- 
nadas de cada elipse. Observa que en 
la definition de una funcion se puede 
utilizar otra de funcion de las incorpo- 
radas en el ordcnador, en este caso, la 
funcion SQR. 



DALE MAS INTERES 



Aqui ticnes otro ejemplo de funcio- 
namiento de una sentencia DEF FN, 



en forma de programa de utilidad que, 
aunque corto, puede ser de gran ayu- 
da en el calculo de los intereses que 
podrfan produciT tus ahorros. 

El programa define una funcion que 
calcula la cantidad dc dinero que ten- 
drias despues de transcurrir un tiem- 
po determinado, y para un determina- 
do tipo de interes. Tienes que intro- 
ducir en los INPUTs la cantidad de di- 
nero con la que empiezas, la tasa o 
tanto por ciento de interes y el perio- 
do de tiempo. 

10 DEF FN C(T)=INT(AM*((1+R/ 

100) A T)*100)/100 
20 INPUT "CUANT0 "; AM 
30 INPUT "TASA DE INTERES 

(%)"'; R 

40 INPUT "NO. DE UNIDADES DE 

TIEMPO ";T 
50 PRINT "CANTIDAD TOTAL 

DESPUES DE INTERESES="; 

FNC(T) 

60 PRINT:PRINT"PRESI0NA 

CUALQUIER TECLA PARA OTRO 
CALCULO NUEV0" 

70 GET A$:IF A$=""THEN 70 

80 GOTO 20 

El funcionamiento de este progra- 
ma es muy sencillo; define la funcion 
y pasa a las sentencias INPUT por me- 
dio de las cuales puedes introducir to- 
dos los detalles relativos a tus ahorros. 
Las variables utilizadas por el progra- 
ma son T para el periodo de tiempo; 
C para el capital o cantidad de parti- 
da y R para el redilo o tipo de interes. 

El valor calculado por el programa 



es el del interes compuesto, es decir, 
el interes producido en un periodo dc 
tiempo se acumula al interes de los pe- 
riodos antcriores. Esto es tenido en 
cuenta automaticamente por la fu 
cion. Si, por ejemplo, la tasa de int 
res es de 10%, despues de un perfa 
de tiempo tendras la suma origin 
mas el 10% de la misma, o lo que es 
lo mismo, la suma original mas 0,1 ve- 
ces esa suma. Esta expresion aparece 
en la funcion eomo R/100+1. Asf, ea 
este caso el resultado despues dc 
transcurrir el primer periodo es 1 . 1 vo- 
ces la cantidad con la que empezaste. 
Despues de dos periodos el resultado 
sera 1 . 1 veces la nueva suma de parti- 
da, que a su vez ya era 1.1 veces la 
suma original. Es decir, es 1,1*1,1 
ces la cantidad con la que empezast 
Y 1,1*1,1 es 1,1 f T. Esta es la segu 
da parte de la funcion, cuya forma 
completa, tal como aparece en el pro- 
grama es (R/100+1) | T. La parte res- 
tan te de la expresion multiplica esto 
por la cantidad original C y redondea 
el resultado con dos cifras significati- 
vas, para lo cual multiplica por 100. 
utiliza la funcion INT y divide de nue- 
vo por 100. 

Puedes utilizar las dos formulas que 
siguen para crear dos funciones defi- 
nidas por el usuario que no tiene tu or- 
denador. Son las formulas de ARC 
SIN y ARC COS: 

ASNCX)=ATN(X/SQR(-X*X+1) 
ACSCX)=-ATNCX/SQRC-X*X+D) 
+1 .5708 

Tambien puedes usar formulas 
otras funciones matematicas. 



Aplicac' on ^J 



CRONOMETRO, PROGRAMA 
DE UTIUDAD 



El objetivo del programs es conver- 
tir al Commodore-64 en un verdadero 
cronometro, capaz de medir, ademas 
del tiempo total, una cantidad de has- 
ta cinco tiempos intermedios. 

El programa se fundamenta en la 
utilizacion dc la variable TI, que eo- 
rresponde al cronometro interno in- 
eorporado en el ordenador. 

Hay dos partes bien diferenciadas 
en el programa: 

La primera, donde se encuentra la 
presentacion, con las instrucciones a 



seguir para la utilizacion del progra- 
ma. 

En la segunda esta el sistema ope- 
rativo del programa, empieza en la If- 
nea 100, que es donde se pone en mar- 
cha el cronometro mediante una ins- 
truccion GET. Entrc las h'neas 135 a 
170 tenemos las claves, tambien me- 
diante instrucciones GET, para las 
medidas de tiempo parciales y el tiem- 
po total. En la lmea 105 es donde se 
toma la medida inicial en el contador 
del cronometro interno, para obtener 
los tiempos intermedios y cl tiempo fi- 
nal se realiza la correspondicntc 
lectura del contador y 
se halla su diferen- 



cia con la medida inicial, por ultimo, 
para imprimir el tiempo, solo es nece- 
sario pasarlo a segundos. 

Ignacio Javier Legorburu. 



2 
3 
4 

5 



P0KE53280,0:POKE53281 # 

1 REM **************** 

REM * CRONOMETRO * 

REM * * 

REM *1985-LEG0RBURU* 
REM **************** 
10 PRINT "CSHIFT+CLR/HOMEJ"; 
15 PRINT TAB(12)"CCTRL+6J*** 
*******" 

20 PRINT TABC12) "CCTRL+8D 
CCTRL+9] CRONOMETRO 
CCTRL+03" 
25 PRINT TAB(12)"CCTRL+6J*** 
*******" 

30 PRINT"C2*CRSR abajoU* EL 
CRONOMETRO SE C0NECTA 
PULSANDO LA ";" 
HCRSR abajo3TECLA CCTRL+93 
CCCTRL+03" 
35 PRINT "CCRSR abajo]* 

tiempos parciales usando 
[ctrl+9:laphctrl+o:: 

40 PRINT TAB(U) N i:CRSR abajo3 






mm. 

^Ifeoeionesj 



LAP1-l"CTRL+9]QCCTRL+0]" 

45 print tab(u)"lap2- 

cctrl+9dwcctrl+03" 
50 print tabc1 4) "lap3- 

cctrl+9] eectrl+0] " 
55 print tab(u)"lap4- 

:ctrl+9]r:ctrl+o:" 
60 print tab(14)"lap5- 

cctrl+9dtcctrl+9]" 

65 PRINT "CCRSR abajo]* 

TIEMPO TOTAL PULSANDO LA 
TECLA CCTRL+9] MCCTRL+0] " 

100 GET C$:IF C$<>"C" 
THEN 100 

105 C=TI 

110 PRINT"l"SHIFT+CLR/HOME]"; 

115 print tab(12)"cctrl+6]** 

120 print tab(12)":ctrl+83 
cctrl+9] cr0n0metr0 
:ctrl+o:" 

125 print tabc12vtctrl+6]** 

Ant****** 11 

130 PRINT "L"2*CRSR abajo] 
[CTRL+9:cl:CTRL+0] ,, 



135 
140 
145 
150 
155 
160 
165 
170 
175 
180 
185 



190 
195 
200 
205 



210 
215 
220 
225 



GET T$ 

IF T$="Q"THEN 
T$="W"THEN 
T$="E"THEN 
T$="R"THEN 
T$="T"THEN 
T$="M"THEN 
135 



175 
195 
215 
235 
255 
275 



IF 
IF 
IF 
IF 
IF 

GOTO 
Q=TI 
QQ=Q-C 

PR I NT "CCLR/ HOMED ": PRINT 

TAB(8)"L7*CRSR aba jo] 

CCTRL+9DLAP1 [CTRL+0]="; 

QQ/60;"SGS." 

GOTO 135 

W=TI 

WW=W-C 

PR INT'TCLR/ HOME]": PRINT 

TAB(8)"C9*CRSR abajo] 

CCTRL+9]LAP2L~CTRL+0]="; 

WW/60; "SGS." 

GOTO 135 

E=TI 

EE=E-C 

PR INT'TCLR /HOME] ": PRINT 



TABC8)"L"11*CRSR abajo] 

cctrl+9:lap3[ctrl+o:= m ; 

EE/60;*'SGS." 
230 GOTO 135 
235 R=TI 
240 RR=R-C 

245 PRINT'TCLRV HOME]": PRINT 
TABC8)'T13*CRSR abajo] 
CCTRL+9] LAPUCTRL+0] = "; 
RR/60;"SGS." 

250 GOTO 135 

255 T=TI 

260 TT=T-C 

265 PR INT'TCLR/ HOME] ": PRINT 
TAB(8)":15*CRSR abajo] 
CCTRL+9]LAP5CCTRL+0]="; 
TT/60;"SGS." 

270 GOTO 135 

275 M=TI 

280 MM=M-C 

285 PRINT'TCLR/ HOME]": PRINT 
'T19*CRSR abajo] CCTRL+9] 
TIEMPO TOTALCCTRL+0]="; 
MM/60;"SGS." 

290 GOTO 290 
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COMMODORE 64 QUE 

PARA QUE SIR YE Y 
COMO SE USA 

0. Ellershaw y P. 
ofeld 

Manual de iniciacidn 
PVP 950 ptas. 



PRONTUARIO DEL 
COMMODORE £4 

Prontuario 
Commodore. Todo 
lo que hay que 
saber al alcance de 
la mano. 
PVP 350 ptas. 



COMMODORE 64, 
APUCACIONES 
PRACTICAS PARA LA 
CASA r LOS 
PEQUEN05 NEGOCIOS 
por Chris Calender 
El Commodore 
puede organizarle 
su vida 

PVP 830 ptas. 



EL COMMODORE 64 V 
LOS NINOS, 

por Meyer Solomon 
Los ordenadores al 
alcance de los 
nirios. De utilidad a 
partir de los 7 anos. 
PVP 490 ptas. 

1BJUEQOS 
OINAMICOS PARA TU 
COMMODORE 64 

poi P. Monlsaut 
Juegos simpatieos 
para habituarse al 
ordenador 
PVP 650 ptas. 



Ml CROORDEN ADORES 
V CASSETTES, 

po< Mike Salem 

No pierda mas 
programas. se 
acabaron los 
problemas de carga 
PVP 800 ptas. 

DICCIONARIO 
MICROINFORMATICO 

pot R, Tapias 

El lexico mformatico 
explicado. Contiene 
anexo de 
Ingles -Esparto I 
PVP aao ptas. 
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ESTRUCTURA 
TUS PROGRAMAS 



■ 


/QUE ES LA PROGRAMACION 


ESTFtUCTURADA? 


■ 


USO DE DIAGRAMAS DE FLUJO 


■ 


COMO USAR ESTRUCTURAS 


EN LOS PROGRAMAS BASIC 



In buen disc no hara que tus progra- 
ms scan mas faeiles de entender y que 
faacionen mejor. Tambien puede mar- 
car la diferencia entre que se ejee uteri 
eficientemente o fallen estrepitosamen- 



Cuando decides cscribir tu primer 
program a para ordenador, lo normal 
es que sientas una incontrotable ur- 
fcacia de sent arte ante el tec) ado y 
capezar a teclear inmediatamente al- 
ema parte del programa. 

Puede ser que las primeras li'neas 
tfm escribas funcionen bien. Te senti- 
ras muy satisfecho contigo mismo y 



anadiras unas cuantas li'neas mas. 
Conseguiras que estas funcionen tam- 
bien y seguiras anadiendo li'neas aquf 
y alia, probando a medida que avan- 
zas, hasta que le programa se cxticn- 
da, probablemcnte a unos cientos de 
li'neas. 

Entonces, de rcpente, se produce el 
desastre. Afiades unas lineas de pro- 
grama y ya no funciona nada. No pue- 
des encontrar ninguna razon por la 
que hay a podido dejar de funcionar. 
Cambias esta lfnea, aquella otra, pero 
no hay nada que hacer. 

Sin embargo, no tc des por venci- 
do. Hay maneras de hacer que esto no 



suceda, y lo linico que face falta es un 
poco de organizacion. Si sigues unas 
cuantas sencillas reglas cuando escri- 
bas tus programas, no tendras el me- 
nor problema. 



PROGRAMACION 
ESTRUCTURADA 

El BASIC estandar fue disenado 
para que fuera facil de utilizar, pero 
tienc muy poca estmctura comparado 
con otros lenguajes, lo cual hace mas 
diffcil escribir programas estructura- 
dos. 
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Las estructuras son los bloques ba- 
sicos que utilizas para construir la for- 
ma general de tus programas. En el 
BASIC son IF... THEN, FOR... 
NEXT, GOTO y GOSUB. Ya sabes 
como se utiliza cada una dc ellas por 
separado, pero nucstro objetivo actual 
es ponerlas juntas de una forma orde- 
nada y legible. 

Es muy facil y rapido escribir unas 
cuantas lmeas de programa que fun- 
cioncn a la primcra (o casi a la prime- 
ra) y sean relativamente sencillas de 
entender por cualquiera. De hccho, si 
el programa es corto, no hace fa'lta to- 
mar espcciales precaucioncs para es- 
tructurarlo. El problema se presenta 
cuando quieres escribir un programa 
largo que haga algo util. En este caso, 
si empiezas escribiendo un fragmento 
de programa y le vas anadtendo mas y 
mas trozos, lo mas probable es que 
termines irrcmcdiablemente perdido, 
a menos que tengas una memoria de 
elefantc, naturalmcnte. 

Lo que tienes que hacer es sentarte 
y disenar cl programa sistematicamen- 
te. Casi todos los programas empiezaa 
con una vaga idea de algo que tu quie- 
res que haga el ordenador, y cuanto 
mas com pie jo sea ese «algo» mas va- 
gas seran tus ideas. El concepto basi- 
co pucdc corresponded a un juego o 
un paquete de proceso deTexRB^H 
cualquicr otra cosa tan amplia que te 
sea imposible mantener todas las ideas 
en la cabeza al mismo tiempo. JM 

Para empezar situate en algiin lugar 
lejos del ordenador, preferiblemcntc 



Figura 1 

Sistema de indices 



en otra habitacion, para evitar tenta- 
ciones, y determina y escribe de una 
forma general lo que quieres hacer. 
Este es el principio de lo que sc llama 
una especificacion de diseno. Por 
ejempto, podrias escribir: 

Sistema de indices. 

El programa permitira crear, actua- 
lizar, borrar, ordenar y listar registros 
en memoria. Se accedera a los regis- 
tros usando una palabra clave. Todo 
el conjunto de registros puede ser al- 
macenado (SAVE) en un fichero y 
cargado (LOAD) desde el mismo. 

A continuacion tienes que dividir 
esta descripcion tan general en unos 
cuantos pasos logicos o mod n los. Las 
operaciones que interviencn en cada 
modulo probable mente seran aun muy 

Figura 2 Un modulo sencillo 



complicadas, por lo que tambien de- 
bcran ser fraccionadas en secciones 
mas pequehas, hasta que creas que los 
modulos dc mas bajo nivel son los su- 
ficientemente cortos para ser maneja- 
dos. La figura 1 mucstra como podn'a 
hacerse esto para el Sistema de Indi- 
ces. 



Figura 3 

Combination de varies 
modulos 





' // 




5. — Final. 
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Cada una de las seccioncs mas pc- 
qoeaas no deben'an superar la exten- 
. una pagina — unas 60 tineas — 
d 9 la longitud es la mitad, mejor 
tadavta. Cad a uno de estos mbdulos 
4c bajo nivel debe ser muy facil de 
owprender. Eventualmente, cada 
asodulo terminara como una subruti- 
■a de tu programa. 
El proceso de fragmentar los pro- 
se ira haciendo mas facil con 
experieneia. Y, como siempre, la 
manera de aprender a hacerlo 
ntarlo. Este metodo de dividir 
problem a se conoce como diseno de 
a abajo. Empezaste por lo mas 
(la description general del progra- 
i) y seguiste procediendo hasta lo 
mas bajo (los mo- 
olalos de mas 
iajo nivel). Sin 
embargo, todavi'a 
mo bas decidido 
d order l de los 
■odulos, es de- 
cs", el orden eni 
. . : son ejecuta- 
tpor el progra- 
. Es lo que va- 
s a ver a conti- 
•cion. 




pa. Para ejecutar una serie de modu- 
los en sucesion, no tienes mas que 
ariadir mas bloques en el orden correc- 
to entre Comienzo y Final (figura 3). 

Un diagrama de flujo sencillo como 
este vale para un programa en el que 
no se tomao decisiones. No obstante, 
la potencia del ordenador se debe en 
gran mcdida a su capacidad de tomar 



DIAGRAMAi 
DE FLUJO 



L'na manera de 
ficar el or- 
... Ins modulos consists en mili- 
ar dia gramas de flujo. Son faciles de 
- ■ jl ser esquematicos, son faciles 
tender y seguir de una ojeada. 
I^^Tque el BASIC, no son esrructu- 
b& en si mismos, por lo que deben 
utilizados con precauci6n. Te pue- 
encontrar enredado y confundido 
un diagrama de flujo, con la mis- 
facilidad con que te ves atrapado 
ca on enmaranado programa. Sin em 
largo, siguiendo unas cuantas reglas 
aeadilas, los graficos te pucden servir 
para ordenar un programa de una for- 
■a directa y estructurada. 

La figura 2 mucstra como puede scr 
esperifkado un modulo sencillo. El 
programa va siguiendo las h'neas en di- 
de las flechas y los bloques 
dtescriben lo que sucede en cada eta- 




decisiones dentro de un programa. 
Para esto es la familiar instruccicm 
IF . . . THEN que es una de las estruc- 
turas mas usadas en BASIC. 

Echemos un vistazo a todas las es- 
tructuras diferentcs y a como pueden 
representarse con diagramas de flujo. 

IF ... THEN ... ELSE 

Aunque hay diferencias en la forma 
en que los ordenadores utilizan este 
comando, el conjunto IF ... THEN ... 
ELSE es la base de todas las decisio- 
nes que el ordenador tiene que tomar. 
Su diagrama de flujo se muestra en la 
figura 4 y en BASIC se codifica asf; 

100 IF condicion THEN 
sentencia 1 ELSE 
sentencia 2 

El signtficado es: si la condicion es 
verdadera, se ejecuta la sentencia 1, 
en caso contrario se ejecuta la senten- 
cia 2. 

Como puedes ver, el diagrama de 
flujo no tiene mas que un punto de en- 




Figura 5 

Estrvctura IF ... THEM 
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trada y uno de salida. Esto facilita mu- 
cho la comprobacion y la depuracion 
de errores, pues conoccs cxactamente 
d6nde comienza y acaba dicha seccion 
del programa. Esta es de hecho una 
rcgla tnuy importantc dc la programa- 
cion estructurada: para cada seccion 
dc programa debc habcr solo una cn- 
trada y una salida. 

Casi ninguna version dc BASIC dis- 
pone la parte ELSE de la sentencia. 
En tu ordertador no esta disponible. 
Pero no importa demasiado ya que 
puedes simularla usando el GOTO 
asi: 

100 ... 

110 IF condicion THEN GOTO 
140 

120 sentencia 2:REM esta es 

La componente ELSE 
130 GOTO 150 

140 sentencia 1 :REM esta es 

La componente ELSE 
150 ... 

Naturalmentc, los numeros de las If- 
neas no tienen por que ser los que he- 
mos puesto aquf. Ademas en THEN y 
ELSE, se puede incluir mas de una 
sentencia. Por ejemplo, aquf lienes 
una seccion de programa para ordenar 
correctamente dos numeros. Constilu- 



yc la base de una rutina dc clasifica- 
cion alfabetica que veremos en otros 
arti'culos mas add ante. En estc caso, 
la componente ELSE contiene cuatro 
sentencias: 

100 IF primero<=segundo THEN 

GOTO 160 
110 LET temporaL=pri mero 
120 LET primero=segundo 
130 LET segundo=temporaL 
140 LET orden$="erroneo" 
150 GOTO 170 

160 LET orden$="correcto" 

Seria equivalentc cscribir este ejem- 
plo con ELSE, pero en tal caso habn'a 
que escribirlo todo en una li'nea. Sc 
pueden utilizar sentencias multiples 
siempre que esten separadas por dos 
puntos. 

100 IF primero>segundo THEN 
temporaL=primero: 
primero=segundo: 
segundo=tempora L : 
orden$="erroneo"ELSE 
orden$="correcto" 

Como ves, no resulta facil leer o en- 
tender programas eseritos usando sen- 
tencias largas. Por ello debes intentar 
cvitarlas todo lo posible, 

Por ultimo, en muchos casos puede 




3. — Falsa. 



Figura S 

Bucfe WHILE ... 00 



que no necesites para nada la compo*] 
nente ELSE. El correspondiente dia- 
grama de flujo es el dc la figura 5. 
cuya codificacion es: 

100 IF condicion THEN 
sentencia 

que, naturalmente es la sentencia 
IF ... THEN. 



ESTFtUCTURAS ANIDADAS 

Las h'neas con IF ... THEN 
ELSE pueden ir anidadas. Esto quie- 
re decir que una o ambas sentencias 
entre las que puede escoger la senten- 
cia con IF ... THEN, puede a su vez 
ser un IF ... THEN. Por ejemplo, la 
siguiente seccion de programa lleva la 
cuenta de cuantos juegos van ganan* 
do dos jugadores y presenta en panta- 
ll a cl resultado dc cada juego: 

100 IF TK>T2 THEN GOTO 130 
110 PRINT "Tirada" 
120 GOTO 190 

130 IF TKT2 THEN GOTO 170 
140 PRINT "Gana eL primer 

j ugador" 
150 LET J 1 =J 1+1 
160 GOTO 190 

170 PRINT "Gana eL segundo 

j ugador" 
180 LET J2=J2+1 
190 ... 



Todas las estructuras pueden ani- 
darse en cualquier combinacion, y en 
teoria con cualquier profundidad. Sin 
embargo, cuanto mas anidados pon- 
gas, menos legible sera el programa. 
un limite practico son tres a lo sumo 
cuatro estructuras anidadas. Si te en- 
cuentras con que te hacen falta mas. 
divide el programa en modulos mas 
pcq uenos o subrutinas. 

Ffjate otra vez en el ultimo progra- 
ma. Es rcalmcnte difi'cil seguir lo que 
esta haciendo, a pesar de que esta per- 
fectamente bien estructurado. Una 
forma eficaz de hacer mas legibles las 
sentencias anidadas, es retranquear o 
escalonar (indentar) las lineas de pro- 
grama. Esto es posible rcescribiendo 
el ultimo programa' asf: 
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ESPECIFICACIONES 

1 . Metado de impresion 

Serie de impactos por matrix 
de 9x9 

2. Cabezal impresor 

9 agujas (reemplazable) con 
expectativa de vida de 50 
mi 1 1 ones de caracteres a 
100 % de uso continuo. 

3. Velocldad de impresion 

Impresion a 105 cps uni o 
bi-direccional, biisqueda 
Ibgica opiimizada, capacidad 
de impresion 45 Ipm a 10 
cpi,, 200 ms de salto de linea 
con espaciado de 1/6". 

4 Espaciado interlinea 

1/6", 1/8", 7/72", programable 
N/72", N/216". 

5. Alimentacion de papel 

a) Tractor aju stable entre 4" 

y 10". 

b) Alimentacion a friccion 
para hojas suellas entre 
4" y 9,5". 

6. Corte de papel 

Se puede imprimir desde 
principio do pagiria hasta una 
pulgada de tin de papel. 

7 Selecci6n de caracteres 

96 caracteres ASCII, 96 
Malices, 82 caracteres 
graficos Commodore, 
Definicidn de caracteres por 



usuario a Iraves de software 
facilmente. 

8. Graficos 

Normal 460 puntos por linea, 
Doble densidad 960. 

9. Modos de Impresion 

Modo Commodore 
Standard, reverse (negativo), 
mayusculas y minusculas y 
caracteres graficos. 
Modo plus 

Standard, doble impresion, 
enfatizado. italica, supra y 
sub indices mitad altura. 

10. Tamanos de impresion 

Modo Commodore 

a) Normal 

b) Expandido 

e) Expandido doble 

d) Expandido triple 

e) Expandido cuadruple. 
Modo plus 

a) Normal (10 cpi), 2,1 mm 
(a)x2,55 mm(h). 

b) Normal expandido (5 cpi) 
cj Comprimido (17 cpi) 

d) Comprimido -expandido 
(8,5 cpi). 

1 1 . Test escritura 

Manteniendo apretado LF 
(salto de linea) cuando se 
acciona el interruptor de 
puesta en marcha ON. 

12. Subrayado continue. 

13. Tabulador 

Existen 32 posiciones de 
tabulacion por linea. 



14. Longltud de formato 

El standard de 66 lineas, con 
espaciado de lineas y 
longitud del formato 
programable. 
VFU electrico, 

1 5. Tamafto buffer 

1 linea standard. 

1 6. Diagnostlco de detection 
de errores en modo 
Commodore, 

17. Posicionador de papel 
continuo 

Despiazabie parte anterior o 
posterior 

18 Interface 

Directo a Commodore salida 
RS232 a traves de conector 
DIN (el cable se suministra 
con !a impresora). 
19. Grosor papel 

Maximo 2 copias, 40 g/m 2 
peso continuo, sensor papel 

20 Operation con 
interruptores 

Oe facil acceso. 

21 . Caracteres por linea 

Normal: 80 

Normal expandido: 40 
Comprimido: 132 
Comprimido expandido: 66 

22. Ctnta impresora 
Autorretintada. mediante 
tampon interno, cartucho 
compacto de cinta negra 
facilmente reemplazable y 
bajo coste. 



23 Tama no 

115 (h) x 275(f) x 405 (a). 

24. Tension alimentacion 

220 v/ 50 Hz. 



25. 



26. 



27. 



28. 



29. 
30. 



31, 



32 



Entrada de papel 

Frontal-horizontal. 

Retroceso 

Por software. 

Instrucciones de 
form a lea do de tablas 
alfanumericas 

Elevadores inferlores 
standard 

(para ubicacion del papel 
continuo debajo de la 
impresora). 

Motor: paso a paso 

Indicadores: 

• Conexidn general 

• Fin de papel 

• On line 

Interruptores 

ON/OFF, On line (SEL), salto 
de pagina (FF), salto de linea 

(LF). 

Compatible con la mayor 
parte de software exlstente 

(incluso Commodore). 
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100 IF TK>T2 THEN GOTO 130 
110 PRINT "Tirada" 
120 GOTO 190 

130 IF TKT2 THEN GOTO 170 
140 PRINT "Gana eL primer 

j ugador" 
150 LET J1=J1+1 
160 GOTO 190 

170 PRINT "Gana eL segundo 

j ugador" 
180 LET J2=J2+1 
190 ... 

Otra forma de hacer que la estruc- 
tura de tu programa sea mas clara es 
insertar li'neas en bianco, separando 
las diferentes secciones y utilizar sen- 
tencias REM. 



WHILE ... DO 



La otra estructura esencial es la sen- 
tencia WHILE ... DO. Permite la 
existencia de bucles en un programa y 
es una de las mejores formas de crear- 
los. Hace que el ordenador haga (DO) 
algo una y otra vez mientras (WHILE) 
sea verdadera una cierta condicion. 
No te preocupes si tu ordenador no 
tiene en su repertorio las palabras DO 
y WHILE. No estan disponibles en 
casi ninguna formas dc BASIC. Pero 
puedes construir una estructura que 
haga lo mismo, utilizando IF ... 
THEN y GOTO. 

En la figura 6 se presenta el diagra- 
ma de flujo, y la codification en BA- 
SIC es: 

100 ... 

110 IF NOT(condicion) THEN 

GOTO 140 
120 sentencia 
130 GOTO 110 
140 ... 

Observa que la linea 110 figura IF 
NOT (condicion)...; esto significa que 
se comprueba si la condicion es falsa, 
al contrario de lo normal . Pero no hay 
problema. Si la condicidn es A = B, 
NOT(A = B) sera entonces AoB. 
Analogamente, NOT(A<B) sera 
A>=B, etc. Realmente puedes escri- 
bir NOT (A=B) si te gusta y el orde- 
nador entiende lo que quieres decir. 



Py R 

;, Tiene algun sign ill cad o espe- 
cial la f orma de Ins bloques o ca- 
jas utilizados cn los grafkos de 
flujo? 

Si, los diagramas de flujo se 
dibujan utilizando si'mbolos nor- 
malizados. Hay cinco formas 
principals: 

1. " Los bloques redondcados 
se llaman bloques terminates y 
muestran dondc empieza y tcr- 
mina un programa. 

2. " Los ci'rculos son simbolos 
conectores, utilizados al princi- 
pio y al final de un modulo. 

3. " Los rectangulos son blo- 
ques de instruction y contienen 
sen tend as de programa. 

4. " Los rombos son bloques de 



40 GET A$:IF A$="" THEN GOTO 
40 

50 PR INT" CS HI FT +CLR/H0MED " 
60 PRINT TAB(15> 

"TEMP0RIZAND0" 
70 TI$="000000" 
75 REM C0MIEN20 DEL BUCLE 

WHILE 

8D IF VAL(TIS)=>T*1D0 THEN 
GOTO 110 

90 print"L~clr/home:il~5*crsr 

aba j o] "TABC1 5) ; RIGHTS 
(TI$,2)" SEGUND0S" 
100 GOTO 80 

105 REM FIN DEL BUCLE WHILE 
110 PRINT TAB<16)"CCRSR 

abajo3HECH0!" 
120 POKE 54296,1 5 :P0KE 

54278, 128:P0KE 54276,17: 

P0KE54273,50 
130 FOR D=1 TO 200:NEXT:P0KE 

54276,0:P0KE 54278,0 

I para Vic-20 



decision. Siempre hay al menos 
dos caminos de salida de estos 
bloques, dependientes de una 
decision que se toma dentro del 
mismo. 

5." Finalmente, los paralelo- 
gramos (no mostrados en este 
articulo) son bloques de entra- 
da salida, que indtcan cualquier 
information que entra al progra- 
ma, y cualquier salida por pan- 
talla o impresora. 



Aqui tienes como ejemplo un corto 
programa que utiliza un bucle WHI- 
LE y que puede servirte para contar 
el tiempo al hacer un nuevo pasado 
por agua: 

K|a»U3-a para Com mo do re -64 

5 PRINT'TSHIFT+CLR/HOMED 
:CTRL+1:":P0KE 53281 ,4 
10 PRINT TAB(16)"L~CTRL abajoU 

TEMPORIZADOR" 
20 INPUT"L3*CRSR aba jo] 

[5*ESPACI0DCUANT0S 

MINUT0S PRECISAS";T 
30 PRINT TAB(5)"C3*CRSR 

abajoHPRESIONA LA BARRA 

DE ESPACI0S PARA 

C0MENZAR" 



5 PRINT TSHIFT+CLR/HOMEJ 

CCTRL+i:":POKE 36879,29 
10 PRINT TABC16) "CCTRL abajo] 

TEMP0RIZAD0R" 
20 INPUT"C3*CRSR abaioH 

C5*ESPACI0: CUANT0S 

MINUT0S PRECISAS";T 
30 PRINT TAB(5)"t:3*CRSR 

aba j oDPRESIONA LA BARRA 

DE ESPACI0S PARA 

C0MENZAR" 
40 GET A$:IF A$="" THEN GOTO 

40 

50 PRINT'TSHIFT +CLR/H0MED" 
60 PRINT TABC1 5) ' 

"TEMP0RIZAND0" 
70 TI$="000000" 
75 REM C0MIENZ0 DEL BUCLE 

WHILE 

80 IF VAL(TI$)=>T*100 THEN 

GOTO 110 
90 PR INT" CCLR/ HOMED C5*CRSR 

aba j oD "TABC4); RIGHTS 

(TI$,2)" SEGUND0S" 
100 GOTO 80 

105 REM FIN DEL BUCLE WHILE 
110 PRINT TAB(16)'TCRSR 

abajoDHECHO!" 
120 POKE 36878,15:P0KE 

36876,200 
130 FOR D=1 TO 200:NEXT:P0KE 

36876,0 
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mas otros que te permitan en- 
el juego. 

AI dibujar este mapa, acuerdate dc 
- los sentidos en que sc puedc 
CModar en cada habitacion, porque 
pmede ser que haya puertas que quic- 
i» que solo pucdan cruzarse en una 
direction, acompanadas de un mensa- 
jc tal como este: 

LA PUERTA SE CIERRA DE 
GOLPE JUSTO DETRAS DE TT 

Las Itneas de trazos que hay junto 
si cuarto oscuro indican que el aven- 
tarcro solo podra ir en esa direction 
m se cumplen cicrtas condiciones. En 
(ate casa, la condition es que el aven- 
tnrero tenga la lampara y la haya en- 
cendido para poder ver las salidas. 
Es muy diffcil predecir cuantos lu- 



gares se pueden meter en una canti- 
dad dada de RAM. La difieultad sur- 
ge porque hay muchas cosas que se 
disputan el espacio de memoria en el 
program a de la aventura: descripcio- 
nes de lugares, palabras que quieres 
que el programa reconozca, numero 
de objetos y lo que quieres que se 
haga con ellos, numero de enigmas y 
su complejidad, etc. 

Cuando hay as escrito unas cuantas 
aventuras pequenas y comprobado 
cuanta memoria ocupan, tendras una 
idea de lo que puedes meter en tu ma- 
quina. 

Los poseedores de un ordenador de 
16 K pronto descubriran que es casi 
imposible cscribir una aventura en 
gran escala en una eantidad tan peque- 
na de RAM. Sin embargo, la aventu- 
ra que dcsarrollaremos en los siguien- 



tes capftulos solo tiene unos pocos lu- 
gares —12 en total — por lo que es su- 
ficientemente pcquena para no cau- 
sarte dolores de cabeza. 

El mapa para la busqueda de la joya 
del globo ocular podn'a ser algo pare- 
cido a la figura 1. En esta fase las des- 
cripciones de los lugares han de man- 
tenerse cortas. Se han dibujado los en- 
laces y se ha decidido el punto de par- 
tida, Esto es muy importantc, ya que 
afecta a la manera en que se aborda 
la aventura, al orden en que aparecen 
los objetos y se plantean los puzzles. 

Tambien estan marcados los obje- 
tos en sus lugares. Los objetos que 
aparecer^n mas tarde, por ejemplo la 
joya, es mejor listarlos a un lado del 
mapa. 



PASO DEL MAPA A LA RETICULA 

Cuando estA completo el mapa, la 
informacion que contiene se puede 
transferir a una retfcula. Hay dos ti- 
pos de reticulas que se suelen usar al 
proyectar juegos de aventuras: una de 
el las esta basada en cuadrados, como 
en la figura 2 y la otra basada en oc- 
togonos, como en la figura 3. El tipo 
a utilizar depende del numero de po- 
sibles salidas para cada lugar. 




En las aventuras mas sencillas, solo 
se podra salir de cada lugar cn una dc 
cuatro direcciones: Norte, Sur, Este y 
Oeste (asf ocurre en la aventura del 
globo ocular). Si tu aventura cs de este 
tipo, tienes que transferir a la re j ilia 
cuadrada toda la information para que 
rcsulte cquivalente al mapa. Mas ade- 
lante desarrollaremos csto con detalle. 
Si has utilizado salidas que incluyen 
Nordeste, Noroestc, Sureste y Suroes- 
te, tienes que emplear la retfcula oc- 
tagonal, aunque este tipo de sistema 
de rejillas resulta muy complicado. 

La ultima variante de la rejilla se 
produce si has decidido tambicn subir 
y bajar. En este caso la mejor solution 
es utilizar una rejilla separada para 
cada «nivel» de aventura. 

La aventura del ojo precioso esta 
basada sobre una reti'cula cuadrada, 
pcrmitiendo solo salidas por el Norte, 
Sur, Este y Oeste. A menos que hay a 
una neccsida real de otras direcciones, 
este tipo de aventuras rcsulia muy 
adecuado y hay una manera de obviar 
las subidas y bajadas. Si utilizas una 
descripcidn con f rases como 

HAY UNA ESCALERA QUE 
BAJA HACIA EL OESTE 

puedes usar la respuesta normal del 
Oeste o la rutina adecuada. 









LA RETICULA 







Esta aventura requiere una retfcula 
cuadrada de 6x4 como puedes eom- 
probar contando el numero maximo 
de lugares de tu mapa, de arriba a aba- 
jo y dc derecha a izquierda. Antes de 
empezar a trasladar todos los detalles 
a la retfcula, asegurate de que has nu- 
merado todos los cuadrados. Empieza 
con el numero 1 en la parte superior 
izquierda, y prosiguc hasta llegar a la 
parte inferior derecha. Cuando hayas 
numerado todos los cuadrados y trans- 
ferido todos los detalles, la retfcula 
sera como la dc la figura 4. 



EMPIEZA EL PROGRAMA 



Ahora tienes una lmea historica y 
una retfcula completa, puedes empe- 
zar con el programa. 



El primer paso es teclear las des- 
cripciones de los lugares, basandote 
en tu retfcula, Tienes que decidir 
como van a scr dc largas. Intenta su- 
gerir lo mas posible el ambientc de la 
aventura sin dcrrochar memoria. 
Aparte de las descripeiones de los lu- 
gares, hay que decirle al ordenador cn 
que direcciones se encuentranlas sali- 
das. 

A qui tienes al fin las prirneras sec- 
ciones del programa. Los numeros de 
lfneas tan altos tc permitiran disponer 
de suficiente espacio en las anteriores 
secciones de programa a medida que 
vayas desarrollando el juego. 

Teclea esta seccion y almacenala 
(SAVE) en cinta: 



I para C-64 y Vic-20 

5000 REM ** DESCRIPCION DE 

UBICACIONES 
5010 REM ** UBICACION 4 
5020 PRINT"ESTAS EN EL 

EXTERIOR DE UN GRAN 

EDIFICI0" 
5030 N=0:E=0:S=1 :0=0:RETURN 
5040 REM ** UBICACION 7 
5050 PRINTESTAS EN UN RIO 

TURBULENT0" 
5060 N=0:E=1 :S=0 : 0=0 : RETURN 
5070 REM ** UBICACI0N 8 
5080 PRINT"ESTAS EN UN 

BOSQUE PETRIFICAD0" 
5090 N=0:E=0:S=1 :0=1 : RETURN 
5100 REM ** UBICACI0N 10 
5110 PRINT"ESTAS UNA SALA 

P0LV0RIENTA" 
5120 N=1 :E=1 :S=1 :0=0:RETURN 
5130 REM ** UBICACI0N 11 
5140 PRINT"ESTAS UN CUART0 

0SCUR0" 
5150 IF 0B<6)<>-1 OR LA<>1 

THEN N=0:E=0:S=0:0=D 

5155 IF 0BC6X>-1 OR LA<>1 
THEN PRINT"N0 SE VEN 
LAS SALIDAS CON LA 
0SCURIDAD" 

5156 RETURN 

5160 N=0 : E=0 :S=1 :0=1 : RETURN 
5170 REM ** UBICACION 14 
5180 PRINT"ESTAS EN UN CAMIN0 

LLEN0 DE BARR0" 
5190 N=1 :E=1 : S=0:0=0: RETURN 



5200 REM ** UBICACION 15 
5210 PRINT"ESTAS EN LA PUERTA 

DE LA CIUDAD 0CULTA" 
5220 N=0:E=1 :S=0: 0=1 : RETURN 
5230 REM ** UBICACION 16 
5240 PRINT"ESTAS EN EL HALL 

DE ENTRADA" 
5250 N=1 :E=1 :S=1 : 0=1 : RETURN 
5260 REM ** UBICACION 17 
5270 PRINT"ESTAS EN EL PATIO" 
5280 N=1 :E=1 :S=0:0=1 rRETURN 
5290 REM ** UBICACION 18 
5300 PRINT"ESTAS EN EL 

JARDIN" 
5310 N=0:E=0:S=1 : 0=1 ; RETURN 
5320 REM ** UBICACION 22 
5330 PRINT"ESTAS EN EL 

ARMARI0" 
5340 N=1 : E=0 : S=0 :0=0 : RETURN 
5350 REM ** UBICACION 24 
5360 PRINT"ESTAS EN LA SALA 

DEL TR0N0" 
5370 N=1 :E=0:S=0:0=0:RETURN 

No te preocupes por el abundante 
uso de las sentencias REM y toda la 
memoria que consumen. En esta pri- 
mera etapa del desarrollo del progra- 
ma es muy importante saber que es lo 
que hace cada parte del programa, o 
a que numero de lugar se refiere una 
descripcidn particular. Siempre pue- 
des quitarlas mis adelante. 

Despues de cada lfnea con la des- 
cripci6n de un lugar, hay otra lfnea 
que contiene informacidn sobre sus 
posibles salidas. Las variables N, S, E 
y O significan Norte, Sur, Este y Oes- 
te. Estas variables pueden tomar uno 
de dos valores posibles: significa que 
no hay salida en esa direccion, mien- 
tras que 1 significa que hay salida. 

Finalmente, despues de cada sec- 
cion de este programa hay un RE- 
TURN, debido a que cada description 
de lugar se llama mediante una sen- 
tencia GOSUB. 

La sentencia IF ... THEN que hay 
en la seccidn del cuarto oscuro es para 
comprobar si el aventurero tiene la 
lampara, pero la description de las va- 
riables se comentara mas adelante 
cuando nos ocupemos de los objetos. 

En el proximo capftulo vermos la 
manera en que se mueve cl aventure- 
ro por los distintos lugares. 
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UNA AVENTURA 
MOVIDA 



PRE SENTAC10 N D E DIRECCIONES 
Y DESCRIPCIONES 



TRATAMIENTO DE LAS INSTRUCCIONES 



BLOQUEQ DE LOS MOVIMIENT OS 
[MPOSIBLES 



Una parte de la diversion de jugar 
juegos de aventuras es la posibilidad de 
explorar mundos nuevos y extranos sin 
salir de casa. Veamos la manera de ini- 
ciar estas exploraciones. 

Ahora que ya has tccleado un pro- 
grama que contiene todas las descrip- 
ciones de los ambientes, cs el momen- 
ta dc hacer que el aventurero pueda 
explorarlos, desplazandosc de un lu- 
gar a otro. Tienes que prever todos los 



movimientos posibles en cad a punto, 
y fijar unos Ifmites, basandote en el 
grado de dificultad y en las pistas que 
se van recogiendo a medida que pro- 
grcsa la aventura. 

En esta ocasion, para ampliar el de- 
sarrollo de tu program a dc aventuras, 
presentaremos rutinas con la descrip- 
cion eorrecta de los ambientes, junto 
con las posibles salidas a los mismos. 
Al jugador se le pedira que introduz- 
ca respuestas, y veras la manera de es- 




cribir una secei6n de programa para 
que el jugador se vaya moviendo por 
el interior del fantastico mundo que 
hemos creado, en base a las eleccio- 
nes hcchas, a medida que progresa la 
aventura. 

EL PUNTO DE PARTIDA 

Lo primcro que el ordenador tiene 
que saber es dondc esta el aventurero 
en cada momenta del juego. Para ha- 
cer esto el programa mira al valor que 
va tomando una variable llamada L 
(inicial de lugar). A esta variable se le 
asigna un valor que corresponde al 
ambiente en que se encuentra el aven- 
turero despues de rcalizar cada movi- 
miento. 

Para empezar pues la aventura, tie- 
nes que decide al ordenador donde 
quieres que se encuentre el aventure- 
ro en el momenta de empezar. 

Aqui tienes la primera parte de un 
programa que se encarga de esto. Car- 
ga (con LOAD) la seccion que tecleas- 
te la ultima vez, y anadele las siguien- 
tes h'ncas: 



para C-64 y Vir,-20 

270 REM ** P0SICI0N DE 

C0MIEKZ0 
280 L=15 
290 GOTO 330 

El numero 15 corresponde al lugar 
en que se encuentra la puerta de la 
ciudad escondida. Si quieres que la 
aventura empiece en otro lugar, basta 
con que modifiques el valor de L. En 
seguida veremos la forma de modifi- 
car el valor de L durante el juego, se- 
gun el lugar atravesado. Pero antes de 
que el aventurero pueda empezar a 
moverse, hay que decirle al ordenador 
hacia d6nde tiene que ir. 
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RESPUESTAS 









Para que cl ordenador pueda enten- 
der adecuadamente tus respuestas, y 
actuar en consecuencia, tienes que 
proporcionarle una lista de todas las 
palabras que puede reconocer. 

En esta ctapa del desarrollo, basta 
con que reconozca las cuatro direccio- 
nes correspondientes a los cuatro pun- 
tos cardinales: NORTE, SUR, ESTE 
y OESTE. Podemos meterlas cn una 
matriz R$, que contiene los datos de 
cada direccion de respuesta. 

I para C-64 y Vic-20 

110 REM ** AJUSTE DE CADENAS 
PARA RESPUESTAS 



120 DIM R$(19),R<19) 

130 FOR K=1 TO 4 .-READ R$(K), 

R(K):NEXT 
150 DATA NORTE, 1, SUR, 1, ESTE, 

1 , OESTE, 1 

En la Unea 120 se dimensionan las 
matrices, de modo que contengan to- 
das las respuestas nccesarias para el 
juego. Dado que por el momenta solo 
necesitas utilizar las direcciones, solo 
se emplearan los cuatro primeros elc- 
mentos de las matrices R$ y R. El bu- 
ck FOR ... NEXT de la h'nea 130, va 
desde uno hasta cuatro, lcyendo tanto 
en R$ como en R. Las direcciones y 
sus numeros estan en las sentencias 
DATA de la Ifnea 150. 

Pero evidentemente esta informa- 



cion no le sirve para nada al jugador, 
a menos que cl ordenador le diga pre- 
viamente donde se encuentra. 









LA BUSQUEDA 
DE UN LUGAR 







Para que el aventurero pueda saber 
adonde ha ido a parar despues de cada 
uno de sus movimientos, hay que su- 
ministrarle una descripci6n de los lu- 
gares. Estas dcscripcioncs de lugares 
ya las tienes tecleadas; solo te hace fal- 
ta una rutin a para extraer la descrip- 
cion que corresponda al valor dc la va- 
riable L, el numero de lugar. Aquf es 
dondc tc resultar&n muy utiles las li'- 
neas REM que introdujiste anterior- 
mente. 
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300 REM **ENC0NTRAR 

UBICACION** 
310 PRINT"CSHIFT+CLR/ HOMED" 
330 IF L<11 THEN ON L GOSUB 

0,0,0,5020,0,0,0,5050, 

5080,0,5110:GOTO 400 
340 IF L<21 THEN ON L-10 

GOSUB 5140,0,0,5180,5210 

,5240,5270,5300,0,0: 

GOTO 400 
350 IF L<26 THEN ON L-20 

GOSUB 0,5330,0,5360 



Antes de escribir cstc tipo de ruti- 
nas, tienes que asegurarte del niimcro 
correspondiente a cada descripcion de 
lugar. A partir del lugar numero 1 , tie- 
nes que ir haciendo una lista de los nu- 
meros de Hneas de cada descripcion. 
Si para alguno de los ambientes no hay 
ninguna descripcion especial, asi'gnale 
un 0. En nuestra aventura, por ejem- 
plo, no hay descripciones para los lu- 
gares 1, 2 y 3, pero si la hay para el 
lugar 4. 

Ahora que tienes la lista de los nii- 
mcros de li'ncas, puedes empezar a es- 
cribir la rutina. Es una seneilla secuen- 
cia de operaciones de control del va- 
Iot de L por medio de una sentencia 
ON ... GOSUB. 



La lista de numeros de Ifncas va 
desde la h'nea 330 a la 350, comenzan- 
do por el lugar 1 al principio de la lf- 
nea 330 y terminando con el lugar 24 
al final de la h'nea 350. 



PRESENT ACION DE LAS 
DIRECCIONES 

Aparte de conocer las descripciones 
de los lugares, el jugador de la aven- 
tura querra saber que salidas tiene. 
Corno en cada lugar no le sera posible 
mo verse en todas direcciones, el pro- 
grama debe tener alguna forma dc 
controlar las informaciones asociadas 
con la direccion, es decir las variables 





46 INPUT Juegos 



N, S, E y O. Las siguientes rutinas di- 
ran al aventurero que direcciones son 
posibles: 

390 REM ** MUESTRA DIRECCION 
400 IF L<>11 OR (LA=1 AND 
0B(6)=-1)THEN PRINT: 
PRINT"CCTRL+4D PUEDES IR 
CCTRL+8:";:GOT0 410 
405 GOTO 460 

410 IF N>0 THEN PRINT TAB 

(1.1); "NORTE" 
420 IF E>0 THEN PRINT TAB 

C11);"ESTE" 
430 IF S>0 THEN PRINT TAB 

<11>;"SUR" 
440 IF 0>0 THEN PRINT TAB 

t11);"0ESTE" 



La rutina se limita a comprobar el 
valor de las variables N, S, E y O, ba- 
sandose en el mapa de direcciones. Si 
el valor de las variables es mayor que 
cero, la direction es posible y se pre- 
senta la correspondiente satida. 

Esta rutina puede ser incorporada 
tal como esta en cualquier aventura 
basada en una reti'cula de cuadrados. 







INSTRUCCIONES 









Ahora que el aventurero ya eonoce 
las direcciones que pucde tomar, hay 
que hacerle algunas sugerencias. La si- 
guiente seccion de programa le pre- 
guntara al jugador i,QUE VAS A 
HACER AHORA? 



lyjJIjkl para C M y Vic-20 

450 REM **INSTRUCCI0NES 
460 PRINT:INPUT*'ECTRL+2: 

AHORA QUECCTRL+8D";I$ 
470 G0SUB 3010 

Se trata de una rutina de entrada 
muy sencilla. A la respuesta suminis- 
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trada la llamamos 1$. El ordenador 
debe comprobar que la respuesta cs 
correcta y actuar en consecuencia. La 
h'nea 470 envi'a cl control a la subruti- 
na de la h'nea 3010, que es la encarga- 
da de procesar la respuesta dada por 
el jugador. 

I para C-64 y Vic-20 

3000 REM ** COMPRUEBA 
INSTRUCCI0N 

3010 N$="";F0R Z=1 TO LEN 
CIS) : IF MID$(I$,Z,1)= 
" "THEN I=Z;G0T0 3020 

3015 NEXT:I=0 

3020 IF 1=0 THEN V$=I$:G0T0 
3050 

3030 V$=LEFT$(I$,I-1) 
3040 N$=MID$(I$,I+1) 
3050 1=0 

3060 FOR K=1 TO 19 

3070 IF V$=LEFT$(R$(K),LEN 

CV$>) THEN I=RCK):I$= 

LEFT$(V$,1) 
3080 NEXT 
3090 RETURN 

Esta rutina comprueba si 1$ conve- 
ne dos palabras. De ser asf, llama V$ 
a la primera y N$ a la segunda. He- 
mos puesto V$ por verbo, como CO- 
GER, MATAR, o LLEVAR, y tam- 
bien sirve para las direcciones como 
NORTE, SUR, ESTE Y OESTE. N$ 
significa nombre, y vale para designar 
los objctos que aparecen en la aven- 
tura. El programa utiltza la sentencia 
MID$ (h'neas 3010 a 3015) para exa- 
minar si hay un espacio entre V$ y N$. 

Si se eneuentra un espacio, la linea 
3020 designa a las dos partes de 1$ con 
las etiquetas N$ y V$. Si no se eneuen- 
tra espacio, la propia li'nea 3020 llama 
V$ a toda 1$. 

El resto de la subrutina (li'neas 3060 
a 3080) compara las respuestas obte- 
nidas con las que contiene la matriz 
R$, que es el que contiene las direc- 
ciones de las respuestas. Mas adel an- 
te veremos como puede ampliarse 
para contener una serie adicional de 
verbos. Si en la linea 3070 se detecta 
una coincidencia, se pone en I el co- 
rrespondiente valor de R. En fases 
posteriores del programa la maquina 



Py R 

t,Entendera el programa res- 
puestas tales como NORTE o 
IR NORTE, ademas dc letras 
sofas, tal como N? 

R: La rutina de com pro bad on 
de inslrucciones, situada en las 
li'neas 3000 a 3010, esta escrita 
de forma que recibe palabras de 
una sola letra, a las que maneja 
scparadamcnte de las otras ins- 
truceioneS mas targas. 

Las inslrucciones de una sola 
letra se llaman 1$ y mas tarde en 
el programa se comprueba si 1$ 
contiene las letras N, S, E o W, 
permitiendo al jugador que res- 
ponda con la forma abreviada de 
la instruction, y haciendo que cl 
jucgo resulte mas rapido de ju- 
gar. 

Sin embargo, no hay nada que 
te impida hacer adiciones que 
permitan al aventurero utilizar 
respuestas del tipo NORTE o 
IR NORTE. La proxima vez ve- 
remos como maneja el progra- 
ma los verbos y los nombres. 

Lo que hay que hacer es ana- 
dir en la li'nea las palabras com- 
pletas de las direcciones o aria- 
dir IR a la lista de verbos y es- 
cribir una rutina de procesa- 
miento de los nuevos verbos. 



puede saber si ha habido una coinci- 
dencia examinando si I es mayor que 
cero. La ultima parte de la h'nea 3070, 
toma la primera letra dc V$ y la llama 
1$, que servira despues para el movi- 
miento del aventurero. 

Esta subrutina puede utilizarse casi 
sin limitaciones en cualquier juego de 
aventuras. Probablemente la unica 
modification que le hagas, estara re- 
lacionada con la longitud del bucle 
FOR ... NEXT de la linea 3060. 



MOVIMIENTO 



Para que el aventurero pueda ex- 
plorar todos los lugares, basta que 



aiiadas al programa una rutina que 
transforme la variable de lugar L, se- 
gtiri el contenido de 1$. Aquf la tienes: 

j^^^J para C-64 y Vu 20 

1000 REM ** RUTINA DE 

MOVIMIENTO 
1010 IF I$="N" AND N>0 THEN 

L=L-6:G0T0 310 
1020 IF I$="E" AND E>0 THEN 

L=L+1:G0T0 310 
1030 IF I$="S" AND S>0 THEN 

L=L+6:G0T0 310 
1040 IF I$="0" AND 0>0 THEN 

L=L-1 :G0T0 310 
1050 REM ** SI NO HAY 

UBICACI0N P0SIBLE EN TAL 

DIRECTION 
1060 PRINT;PRINT"L0 SIENT0, 

NO PUEDES IR ES ESTA 

DIRECCI0N! !":G0T0 330 

Rccuerda que la aventura estaba 
basada en una reticula de seis lugares. 
El movimiento implica un cambio del 
valor de L, que depende del tamano 
de la reti'cula. Moverse hacia el Norte 
o hacia el Sur equivale a sumar o res- 
tar 6 al valor de L para desplazarsc 
una h'nea hacia arriba o hacia abajo en 
la reticula. Analogamente, el movi- 
miento hacia el Este o hacia el Oeste 
es equivalente a sumarle o restarle 1 
al valor de L. 

Las li'neas 1010 a 1040 comprueban 
las direcciones en 1$ y ajustan L en 
consecuencia. Solo es posible el movi- 
miento si hay una salida que coincide 
con 1$. Las salidas fueron definidas en 
las li'neas inmediatamente siguientes a 
las descripciones de los lugares. 

Si no existe salida en la direccidn en 
que el aventurero quiere salir, la h'nea 
60 presenta el mensaje jLO SIENTO! 
,NO PUEDES SALIR POR AHI! 

Para utilizar esta rutina con una 
aventura diferente, el unico cambio 
que tendras que hacer tendra que ver 
con el tamano de la reti'cula. En tal 
caso, habra que modificar las li'neas 
1010 a 1030, con arreglo a las h'neas 
de la reti'cula. 

Almacena ahora el programa (con 
SAVE) dejandolo listo para ser utili- 
zado en del proximo capftulo. 
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Aplieaciones 



EL DISENO DE TARJETAS 
HECHO FACIL 



Disenar las pistas de cobre que da- 
ran un significado coherente al t on jun- 
to de componentes que se aglutina so- 
bre una tarjeta, es una de las tare as 
mas ingrantas para las aficionados y 
profesionales de la electronic:). 

Los tecnicos dc la especialidad han 
buscado siempre nuevos metodos que 
aligeren la pesadez de este obligado 
trabajo, heredero directo de los inco- 
modos y poco fiablcs circuitos «ca- 
bicados». 

El advenimicnto del CAD (diseno 
asistido por ordenador) trajo consign 
los primeros logros cn este tcrreno, 
produciendo resultados satisfactorios 
y, a veces, sorprendentes. Como todo 
lo bueno, tambien existi'an inconve- 
nientes, siendo el principal su elevado 
precio y la necesidad de sistemas po- 
tentes y caros, convirtiendolo en un 
recurso prohibitivo para la mayoria de 
los potcncialcs usuarios. 

Lo anterior fue cierto durante algun 
tiempo, pero en la actualidad han apa- 
recido algunos programas destinados a 
microorden adores de bajo precio, tal 
como es el caso del Commodore 64. 

A continuacion pasamos a describir 
un programa desarrollado por la firma 
alemana Data Becker y traducido al 
caste! lano por Ferre-Moret. Con el se 
mecaniza el diseno de circuitos impre- 
sos por aproximadamente treinta mil 
pesetas. 

El programa en cuestidn se llama 
Platine 64 y puede elasificarsele como 
herramienta de diseno. 

El primer paso obligado es disponer 
de un esquema teorico en el que es- 
tan representados los componentes 
necesarios y las conexiones que for- 
man un circuito con todos el los. 

El programa se carga desde la uni- 
dad de diskettes a la memoria central 
del 64, apareciendo poco despues en 
la pantalla el consabido menu de op- 
ciones. 



El menu principal permite elegir 
distintas opeiones de trabajo. En la 
pantalla aparece una serie de puntos 
formando una reti'cula sobre la cual 
habra que ir vol can do el diseno. Los 
puntos apareccn eolocados cn hileras 
regulares, siendo la distancia entre 
unos y otros de 1,27 mm, una distan- 
cia estandarizada para el desarrollo de 
tarjetas. 

La superficie total de la placa es ma- 
yor de lo que puede verse en la pan- 
talla, y es tan solo una ventana por la 
que asoma parte de la matriz total, 
formada por 127 puntos en sentido ho- 
rizontal y 78 en vertical. 

El trabajo inicial habra de realizar- 
se en base a la opcion manual (tccla 
M), pudiendo acceder a las dos caras 
de la tarjeta, definidas como soldadu- 
ra y componentes. La Tecla Fl permi- 
te cambiar de cara instantancamente. 

La fijacion de terminales (circulitos) 
en la placa se efectua con la tecla F5; 
previamente se ha colocado el cursor 
sobre el punto que nos interesa. El 
desplazamiento por la pantalla puede 
realizarse utilizando las teclas de cur- 
sor o, preferentemente, el joystick. En 
la base de la pantalla sc muestran las 
coordenadas del punto sobre el que 
esta situado el cursor en cada momen- 
to. 

En este modo de trabajo es posible, 
mediante la pulsacion de solo una te- 
cla, borrar toda una cara (F4), Borrar 
trozos de una linea (L), Borrar un 
conductor (F6), trazar (Z), etc. 

Un interesante recurso que ofrece el 
Platine 64 es el acceso directo a los 
menus de ayuda sin tener que aban- 
donar el tablero de dibujo, puesto que 
aparecen en la misma pantalla de tra- 
bajo. 

La vista de los terminales que va- 
mos situando sobre la matriz dc pun- 
tos puede parecer anodina en un mo- 
mento dado y llevarnos a confusiones, 
el problema lo remedia la tecla F3, 



que visualiza en la «lmea de estado» 
la leyenda del componentc o terminal 
al que fue destinado, algo asi como si 
hubieramos escrito una referencia con 
un bolfgrafo cuando este trabajo se 
hacc simplemente con papel y lapiz. 

Las teclas 1, 2 y 3 sirven para vol- 
car ambas caras directamente sobre la 
impresora, pudiendo elegirsc que apa- 
rezca o no simultaneamente la matriz 
de puntos que vemos siempre en la 
pantalla. 

Introdueir cada uno de los termina- 
les dc cada componente, cada vez que 
lo precisemos, es una tarea tediosa y 
que puede llevar a crrores. En solu- 
cion a tal inconveniente, el programa 
recurre a la unidad dc diskettes. La 
creacion de ficheros de componentes 
especificos es el remedia. En esta op- 
cion, con la tccla F4, se pueden des- 
cribir todos los componentes que sean 
precisos. Sobre la matriz de puntos se 
describen los terminales y su disposi- 
cion, teniendo en cuenta que habran 
de situarse sobre los puntos separados 
1,27 mm consecutivamente. 

Antes de utilizar cualquiera de los 
componentes almacenados en diskette 
es obligado abrir el fichero correspon- 
diente y a partir de entonces es posi- 
ble cargarlos en memoria uno a uno o 
buscar uno determinado. El menu 
para la biblioteca de componentes 
(F8) resulta de gran ayuda mientras 
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se familiariza el usuario con csta op- 
ci6n. 

Paralelamente al trabajo de diseno, 
pucde obtenerse una lista de los com- 
ponentes y terminales que se han dis- 
puesto sobre las superficies de la tarje- 
ta. 

Un componetite puede ser colocado 
en cualquier parte de la tarjeta, pero 
si alguno de sus terminales se super- 
pone a otro ya definido, el hecho apa- 
rece reflejado mediantc un mensaje 
de error. Los componentes puedcn 
igualmente ser girados 90 grados con 
solo presionar una tecla. 

Una vez que se han decidido que 
componentes iran depositados en la 
tarjeta y sus posiciones en ella, hay 
que elaborar una lista de uniones en- 
tre terminales, que se describiran de- 
talladamente a medida que el progra- 
ma lo exige. De spues se pucde ob te- 
net una lista de todas las uniones de- 
finidas, para verificar que no se han 
introducido errores. De hecho es el 
propio programa quicn indica si he- 
mos dejado algun terminal por concc- 
tar. 

Tal vez la posibilidad mas intcresan- 
te y potente que aporta el Platine 64 
es la opcion llamada Autoruter, que se 
encarga precisamente de dibujar auto- 
matieamente las rutas que seguiran las 
pistas de cobre y ademas tiene crite- 
rios propios. Por cjemplo, si dos ter- 



minales no puedcn ser unidos directa- 
mente, el por su cuenta trata de unir 
entre si" terminales que a su vez estan 
unidos a este. 

A la hora de dibujar las pistas so- 
bre el papel cxistcn otras alternativas 
a la impresora por matriz dc puntos. 
Sc puede utilizar la impresora/rj/otter 



VIC 1520 de Commodore. Tarnbien se 
puede recurrir a los interfaces estan - 
dar RS-232 o Centronics. Las eoorde- 
nadas de los taladros que deberan 
efectuarsc una vez acabado el proceso 
fotoquimico a que se somete la tarje- 
ta de circuito impreso, pueden obte- 
nerse detalladamente en una lista que 



COMPONENTES DE 


L FICHERO0EM0 ; 


NOMBRE : 


TERMINALES' 


TR 


H » ~ p U J. It N A W V* W 


p 


aaaaaaaaa %?VSm 


GL ■ > 


u h :i h c n :a .J h VL?G* 



CONTEN I DO DE Lfl L I ' 
1 



Tfl DE COMPONENTES 



3 
4 
5 
•5 

? 
8 



TR 
TR 



GL 
GL 
R 
R 



P 
P 
P 
P 



883 
883 
882 
082 
082 P 
082 P 
002 P 

002 P 



INPUT 41 




Aplicacione 



1^^^ — 



1 3 


5 




LI SIR DE 
. . R 


UNION 
11 


99999999/ p 


2 3 








21 


4 


1 3 


4 




. . R 


11 


* ! R 


2 ! 


6 




a a 


21 


6 ''1 


n 

23 


/ ? 


?99 999 


R 


I ] 


. . R 


7 






21 


97V77V7'?/ 


11 




/9 


i ji R 


11 


7 / 1 . , R 


21 


4 


,-•' + 




21 


e / 1 


J 3 


7 ' ? " 




R 


1 1 


99 9 99 -79 9 ,■■ p: 


2 1 








23 


99999999/ 


I 3 




/+ 


. . R 


13 


4 /+ . . R 


2 3 


~? 
( 


/ 1. 






99999999 


11 


s 


/I 


. . R 


1 3 


????????/ R 


21 


8 


/I 




23 


9999999 9/ 



produce el Platine 64, dc tal manera 
que con estos datos podri'a alimentar- 
se una maquina herramienta automa- 
tica que realice esta funcion. 

El programa viene complementado 
con un manual que explica detenida- 



mente todas las posibilidades en la pri- 
mera parte. Despues existe una sec- 
cion que conduce al usuario a traves 
de un ejcmplo de utilizacion, que dcs- 
vela algunos aspectos que no quedan 
claros en la primera parte. 



La utilizacion dc una herramienta 
de diserio dc estas caracteristicas per- 
mitc solventar muchas de las tediosas 
coraplicacioncs que surgen durante la 
creacion dc una tarjeta dc circuito im- 
preso por simple que sea este. 




C/ Duque de Sesto, 50. 28009 Madrid 
Tels. (91) 2759616/2745380 
Metro O'Donnell. 
Abierto sabados tarde 



SOFTWARE 

REGALO ■ ■ 1 BOLIGRAFO CON RELOJ DE CUARZO INCORPORADO!! 



DAMBUSTER _ 
HYPERSPORT. 
HACKER 



DISKETTE 5V 4 



2.600 ptas. 
2.100 ptas. 
2.125 ptas. 
295 ptas. 



ON -COURT 
TENNIS _ 
TOUR DE 
FRANCE _ 



BLACKWAYCHE. 



2.125 ptas. 

2.125 ptas. 
1.950 ptas. 



WORLD C. BOXING 2.125 ptas. 

ROAD RACE 2.125 ptas. 

MASTER OF THE 

LAMPS 2.125 ptas. 



COMMODORE-64 
jj43.900!! 



UNIDAD DE DISCO 1541 
ij49.900M 
UNIDAD DE DISCO 1570 - 55.900 



COMMODORE 128 (3 PROCESADORES) 
100 % COMPATIBLE C-64 
i [69.900!! 



TAPA METACRILATO 
TRANS PARENTE C-64 
M 1.975!! 



IMPRESORAS: jj20 % DTO. SOBRE P.V.P.II 
(si, has lefdo bien: veinte por ciento de dto.) 



IMPRESORA COMMODORE 
MPS-801 
34.900 




JOYSTICK QUICK SHOT II 
ii2.495!! 



JOYSTICK QU ICK SHOT V 

ii2.990!! 



Pedidos contra reembolso sin ningun gasto de envio. Tel. (91) 2759616 / (91) 2745380, o escribiendo a 

Micro-1. C/ Duque de Sesto, 50. 28009 Madrid. 



DDilfZB AIM AlMflltl i buscando un lugar par a 

r nUUrlHIVIHUIUIl el codigo m aquina 

■■■■ m a , . ■ MQM 1 T0RES DE CODIGO MAQUINA 

EN CODIGO MAQUINA : 



Cuando enciendes tu ordenador, 
este se va automaticamente al BASIC. 
Por eso tienes que usar un programs 
en BASIC para POKEar de tu progra- 
ma en codigo maquina y un comando 
BASIC para ejecutarlo. 



Al entrar en el maravilloso mundo 
de la programacion en lenguaje ma- 
quina, te encontraras con bastantes 
paradojas extranas. Aunque el codigo 
maquina es el lenguaje rcalmente uti- 
lizado por cl propio microprocesador. 



no puedes teclearlo directamente en 
tu ordenador domestico. Tienes que 
introducirlo a travels de otro progra- 
ma, lo que en tu micro es equivalente 
a utilizar cl BASIC, Tampoco puedes 
ejecutar un programa en eddigo mi- 




quina de una forma inmcdiata. Tienes 
que llamarto desde un programa o uti- 
lizar una simple instruccion del BA- 
SIC. 

Para introducir una rutina en codi- 
go maquina debes hacerlo mediante 
POKEs, byte a byte, en la memoria 
del ordenador. Paradojicamente en 
los Commodore no se puede POKEar 
un numero hexadecimal, sino solo nii- 
meros decimales, Por eso, los nume- 
ros hexadecimales de tus rutinas en 
codigo maquina- tiencs que pasarlos a 
decimales antes de introducirlos. 



DONDE PONERLO 



Antes de introducir un programa en 
lenguaje maquina, tienes que decidir 
donde lo vas a ubicar. Esta es una 
cucstion muy importante. Evidcnte- 
mente no lo puedes poner en una zona 
que utilice el propio ordenador, ya 
que sobre tu programa se cscribirfan 
nuevos datos procedentes de la ROM. 
y el ordenador podria funcionar inde- 
bidamente, por haber sido borrados 
datos vitales. 

Tambien tienes que ser precavido at 
utilizar el area reservada para cl BA- 
SIC. Como tu rutina en codigo maqui- 
na puede ser llamada desdc un progra- 
ma en BASIC, podrian escribirse unas 
eosas encima de otras, haciendo que 
todo deje de funcionar. 

Con program as pcqucnos puedes 
utilizar zonas como el buffer destina- 
do a la cinta, suponiendo que no pien- 
ses utilizar la cinta para otra cosa. 

En el Commodore 64 la zona de me- 
moria desde $CO00 a $CFFF (en he- 
xadecimal), o lo que cs lo mismo des- 
de 49152 a 53247 (en decimal), esta re- 
servada para codigo maquina, y este 
area cubrira normalmente las necesi- 
dades para tus rutinas cn codigo ma- 
quina. En el Vic 20 no hay area reser- 

Se puede almacenar pequenos pro- 
gramas — de menos de 191 bytes — en 
el buffer de cinta, tanto en el 64 como 
en el Vic. s-uponiendo, naturalmente 
._ j.e no quieras u^r cusseiw para algu- 
na otra cosa. El buffer de cinta se ex- 
tieade desde S033C a $03FB. 6 828 a 
1019 eo decimal 



Pero si te hace falta mas espacio, 
puedes limitar el area de BASIC y de- 
jar un drca protegida sobre ella, igual 
que hace el comando CLEAR en otras 
maquinas. En el Commodore 64 esto 
se hace con POKE en 52 y 56, con el 
valor 32, por ejemplo. Asi se deja lim- 
pio hasta 8192, quedando 32768 bytes 
que no pueden sufrir la sobreescritura 
del BASIC y pueden utilizarsc para las 
rutinas en codigo maquina, quedando 
unos 6144 bytes libres para los progra- 
mas en BASIC. 

Dcspues de haccr esto, teclea CLR, 
es decir, las letras C, L y R separada- 
mcntc. No pulses la tecla CLR, ya que 
si lo haces, cualquier programa que 
tengas en la zona de BASIC es proba- 
ble que deje de funcionar. 

Las posiciones de memoria 52 y 56 
son los bytes altos de los dos puntos 
que e specif ican la parte superior del 
area de BASIC. Los bytes bajos, 51 y 
55, son normalmente 0. Asi 52 y 56 es- 
peeifican en qu€ pagina tcrmina el 
BASIC. Si haces en ellos un POKE de 
32, se desplazara el puntero a 32 x 256 
= 8192. 

Puedes eliminar completamente el 
area del BASIC, haciendo en 52 y 56 
un POKE de 8, lo que situa la parte 
superior del BASIC cn 2048, que es 
precisamente el fondo del area de BA- 
SIC. Incluso puedes hacer en 52 y 56 
un POKE con 0. Pero en estos casos 
el Commodore no tc servira de gran 
cosa, ya que no podras hacer nada en 
BASIC y no podras llamar a las ruti- 
nas en codigo maquina. 

Tambien puedes desplazar hacia 
arriba el final del area de BASIC y 
proteger tus rutinas colocandolas a 
continuaci6n. Esto se hace con POKE 
en las direccjoncs de memoria 43 y 44. 
Se trata de los bytes alto y bajo de los 
punteros que especifican el fondo de 
la zona del BASIC. Tambien aquf 
puedes desplazar el fondo de la zona 
de BASIC a 8192, con un POKE de 1 
en la posicion 43 y de 32 cn la posi- 
ci6n 44. Tambien tienes que haeeT 
POKE de en el nuevo comienzo del 
BASIC, posicion 8192. Esto dejara 
abundante espacio para rutinas en co- 
digo maquina debajo del BASIC. 

Despues de hacer todo esto, tienes 
que teclear NEW, ya que en caso con- 



trario cualquier programa que tengas 
en la zona de BASIC se vera confun- 
dido y se romp era. 

La magnitud del desplazamiento del 
RAMTOP en el Vic depende de lo 
que se hay a ampliado la memoria. Te- 
clea PEEK 44 para ver donde esta el 
final de la zona del BASIC y a conti- 
nuacidn haz un POKE en 52 y 56 con 
ese numero aumentado en 1 6 2, para 
dejar sitio para un poco de BASIC. 



MONITORES DE CODIGO 
MAQUINA 



Los programas que siguen te permi- 
tiran introducir programas cn lengua- 
je maquina, almacenarlos en cinta y 
examinarlos en memoria. Antes de 
meter el programa tienes que hacer 
una «limpieza». Una vez que lo hayas 
hecho, hayas introducido el programa 
y pulsado RUN, se te pedira que des 
una direccidn de comienzo. 

El programa ha de empezar en 
$CO0O, a menos que necesite mas de 
4095 bytes. En este caso tendrias que 
ponerlo en la zona de BASIC median- 
te un POKE de 32 en las direeciones 
52 y 56, y situar el comienzo de tu ru- 
tina en codigo maquina en 8192 (deci- 
mal). En el Vic 20, el punto de co- 
mienzo del programa en codigo ma- 
quina depende de lo que se haya am- 
pliado la memoria (ver mas arriba). 
Teclea a continuacidn cl monitor de 
codigo correspond iente a tu maquina. 

I para Commodore-64 

5 POKE 53280, 0:P0KE 53281,0: 

HH$="0123456789ABCDEF" 
10 PRINT'TSHIFT+CLR/HOHE] 

L7*CRSR abajoHHCTRLHH" 

TAB(8)"1:- EDITA CODIGO 

MAQUINA" 
20 PRINT TAB(8)'T2*CRSR 

abajo]2:- EXAMINA MEMORIA" 
30 PRINT TABC8)"C2*CRSR 

abajoII3:- GUARDA BYTES EN 

CINTA" 

40 GET A$:IF A$<"1 " OR A$> 

"3" THEN 40 
50 ON VALCAS) G0SUB 100,200, 

300 
60 GOTO 10 
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INPUT 45 



100 input "cshift+clr/home: 
direccion de comienzo "; 

SA 

110 INPUT"IICLR/HOME]C2*CRSR 
aba jo] C6*ESPACI03 C6*CRSR 
izq.]";D$:IF D$="" 
THEN 110 

120 IF D$="#" THEN RETURN 

125 W=0:F0R Z=1 TO 16: IF 
LEFT$(D$,1)=MID$(HH$,Z,1) 
THEN W=W+1 

126 IF RIGHT$(D$,1)=MID$(HH$ 
,Z,1) THEN W=W+1 

127 NEXT: IF W<2 THEN 110 
130 A=ASC(D$)-48:B=ASC( 

RIGHT$(D$,1))-48 
140 C=B+7*(B>9)-(LEN(D$)=2)* 

(16*(A++7*(A>9))) 
150 POKE SA,C:PRINT"CCLR/ 

HOME3C5*CRSR abajo3C2* 

ESPACIOKCRSR deha.D"SA, 

D$ 

160 SA=SA+1 :G0T0 110 

200 INPUT "CSHIFT+CLR/HOME] 

DIRECCION INICIAL ";SA 
210 INPUT'TMPRESORA CS/N> "; 

P$:PRINT"CSHIFT+CLR/ 

HOME]" 

220 IF P$="S" THEN OPEN 4,4: 
CMt) 4 

230 PRINT SA;:FOR M=Q TO 7 
240 A=<PEEK(SA)/16) :PRINT 

MID$(HH$,A+1 ,1) ;MID$(HH$, 
PEEK ( S A) =INT(A>*1 6+1,1) 

ir II „ 

250 SA=SA+1 :N£XT 

260 IF P$="S" THEN PRINT#4, 

"";:CLOSE 4 
270 GET A$:IF A$="" THEN 270 
280 IF A$=CHR$(13) THEN 

RETURN 
290 PRINT:GOTO 220 
300 CLR: INPUT "CSHIFT+CLR/- 

HOMED ESCRIBE DIRECCION 

INICIAL"; A: A=A-3:AA=INT 

(A/256) :A2=A-AA*256 
310 INPUT"ESCRIBE DIRECCION 

FINAL ";B:B=B+1 :BB=INT 

CB/256) :B2=B-BB*256 
315 INPUT "ESCRIBE NOMBRE 

FICHERO ";N$ 
320 PRINT "CSHIFT+CLR/ HOMED 

PCSHIFT+0:44,"AA":P 

CSHIFT+0]43,"A2 
330 PRINT "C2*CRSR abajoJP 



C$HIFT+0II46,"BB":PCSHIFT 
+0J45,"B2:PRINT "C2*CRSR 
abajo3SAVE"CHR$C34)N$ 
CHRSC34) 

340 PRINT "C5*CRSR abajoUP 
CSHIFT+o:44,"PEEKC44) ":P 
CSHIFT+0I]43,"PEEK(43) 

350 PRINT "r_2*CRSR abajoUP 
CSHIFT+0]46,"PEEK(46)":P 
CSHIFT+0345,"PEEK(45): 
PRINT "C2*CRSR abajoDRUN" 

para Vic-20 

5 .POKE 36879,8 :HH$= "01 234567 

89ABCDEF" 
10 PRINT'TSHIFT+CLR/HOME] 

C7*CRSR abajoJCCTRL+4111 :- 

EDIT A CODI60 MAQUINA" 
20 PRINT "C2*CRSR abajo]2:- 

EXAMINA MEMORIA" 
30 PRINT "C2*CRSR abajoII3:- 

GUARDA BYTES EN CINTA" 
40 GET A$;IF A$<"1" OR A$> 

"3" THEN 40 
50 ON VALCAS) GOSUB 100,200, 

300 
60 GOTO 10 

100 INPUT "CSHIFT+CLR/HOME] 
DIRECCION DE COMIENZO "; 
SA 

110 INPUr'CCLR/HOMEHC2*CRSR 
aba j o: C6*ESPACI0] C6*CRSR 
izq.:";D$:IF D$="" 
THEN 110 

120 IF D$="#" THEN RETURN 

125 W=0;F0R Z=1 TO 16 : IF 
LEFT$(D$,1)=MID$(HH$,Z,1) 
THEN W=W+1 

126 IF RIGHT$(D$,1)=MID$(HH$ 
,Z,1) THEN W=W+1 

127 NEXT: IF W<2 THEN 110 
130 A=ASC(D$)-48:B=ASC( 

RIGHT$(D$,1))-48 
140 C=B+7*(B>9)-(LEN(D$)=2)* 

C16*CA++7*CA>9))) 
150 POKE SA,C:PRINT"CCLR/ 

H0MEDC5*CRSR abajolC2* 

ESPACIODCCRSR dcha.ITSA, 

D$ 

160 SA=SA+1 :G0T0 110 

200 INPUT "CSHIFT+CLR/HOME] 

DIRECCION INICIAL ";SA 
210 INPUT"IMPRESORA CS/N) "; 

P$:PRINT"CSHIFT+CLR/ 

HOME] " 



220 IF P$="S" THEN OPEN 4,4: 
CMD 4 

230 PRINT SA;:FOR M=0 TO 4 
240 A=(PEEK(SA)/16): PRINT 

MID$CHH$,A+1 ,1);MID$CHH$, 
PEEK(SA)-INT(A)*16+1,1> 

II II a 

250 SA=SA+1 :NEXT 

260 IF P$="S" THEN PRINT#4, 
"";:CL0SE 4 

270 GET A$:IF A$="" THEN 270 

280 IF A$=CHR$(13) THEN 
RETURN 

290 PRINT:GOTO 220 

300 CLR: INPUT "CSHIFT+ CLR/ 
HOMED ESCRIBE DIRECCION 
INICIAL"; A: A=A-3 :AA=INT 
(A/256) :A2=A-AA*256 

310 INPUT"ESCRIBE DIRECCION 
FINAL ";B;B=B+1 :BB=INT 
(B/256) :B2=B-BB*256 

315 INPUT "ESCRIBE NOMBRE 
FICHERO ";N$ 

320 PRINT "CSHIFT+CLR/HOME!] 
PCSHIFT+0l!44,"AA":P 
CSHIFT+0:43,"A2 

330 PRINT "C2*CRSR abajoUP 
CSHIFT+0:46,"BB":PCSHIFT 
+0J45,"B2:PRINT "C2*CRSR 
abajo]SAVE"CHR$(34)N$ 
CHR$(34) 

340 PRINT "C5*CRSR abajolP 
CSHIFT+0344,"PEEK(44) ":P 
CSHIFT+0]43,"PEEK(43) 

350 PRINT "C2*CRSR abajoDP 
CSHIFT+0]46,"PEEK(46)":P 
CSHIFT+0:45,"PEEK(45): 
PRINT "C2*CRSR abajolRUN" 



FUIMCIONAMIENTO DEL 
MONITOR 

Al ejecutar el programa aparecera 
un menu que te preguntara si quieres 
«entrar codigo maquina», «examinar 
memoria» o «archivar bytes en cinta». 

Si quieres entrar eddigo maquina, 
pulsa 1. Despues de fijar una direction 
de comienzo y de pulsar [return) , 
puedes empezar a introducir el codigo 
maquina. Este consiste en pares de di- 
gitos en hexadecimal que debes ir in- 
troduciendo de dos en dos. 

Puedes introducir todos los pares 
que quieras antes de pulsar | RETURN | , 
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pero es mejor teclear una linea cada 
vez y comprobar cuidadosamente los 
digitos antes de pulsar | return | . Es 
mucho mas facil editarlos mientras to- 
davia estan en la pantalla que cuando 
ya estan en la memoria. 

Observa que tus programas tradu- 
cen a decimal los numeros que tu Ics 
das en hexadecimal, antes dc hacer el 
POKE dc los mismos a memoria. Esto 
se debe a que POKE es un comando 
del BASIC, y el BASIC dc tu maqui- 
na no aeepta numeraeion hexadeci- 
mal. No obstante, es mejor que pien- 
ses en hexadecimal, lo cual te dara una 
sensation mas proxima a la forma de 
trabajar de la maquina. 

Los programas en c6digo maquina 
deben terminar con un signo 1, con lo 
que regresaras al menu inicial. 

Si elegiste la opcidn 2 para exami- 
nar la memoria, el programa te pedi- 
ra de nuevo una direccion dc comien- 
zo; esta vez se trata del principio de 
la zona de memoria que quieres exa- 
minar. Si lo que quieres ver es todo el 
programa en lenguaje maquina, esta 
direccion de comienzo debera coinci- 
dir con la direccion de comienzo de 
programa que le diste anteriormente. 




Seguidamente el programa te prc- 
guntara si quieres una copia de impre- 
sora del programa en lenguaje maqui- 
na, en el caso de que tengas una. Si 
no quieres copia y pulsas N, el progra- 
ma imprimira la direccion dc comien- 
zo y cl contenido de la misma, asf 
como las siete direcciones siguientes 
de memoria. 

Al pulsar cualquier tecla, execpto 
| RETURN] , apareceran las primeras 
ocho direcciones junto con su conteni- 
do y el contenido de los siete bytes si- 



guientes. Esto aparecera en la linea si- 
guiente, y de esta manera se puede im- 
primir, linea a linea, todo el programa 
en codigo maquina. 

Si detectas algun error y quieres co- 
rregirlo, no tienes mas que pulsar Ire- 
turn | y el programa regresara al 
menu de partida. Pulsa ahora 1 para 
introducir codigo maquina y el orde- 
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SOFTWARE, S., 



NAPOLES, 98, 1 .8 3.# - T*ls. 232 24 61 
0801 3 BARCELONA (SPAII 



EL PODER DE L 



SOLICITANOS TUS PROGRAM 



LASER ZONE (Spectrum) 975 Pts. 

GRIDRUNNER (Spectrum) 975 Pts. 

ASTRO BLASTER (Spectrum) 1.275 Pts. 

FRENZY (Spectrum) 1.275 Pts, 

FRIDGE FRENZY (Spectrum) 1.800 Pts. 

QUINTIC WARRIOR (Commodore) 1 .275 Pts. 

STRONTIUM DOG (Spectrum) 1,800 Pts. TREASUH 

STRONTIUM DOG (Commodore) 2.100 Pts. ZAKIL WC 

jjjATENCION!!! power, sof "ware, s 

medios legates a su alcance, cualquic r tipo de f 
importaciones o duplicados ilegales qi je sobre si 




Venciendo en los 
torneos reales 
podras llegar a ser 
Rey. ^ Podras 
apoderarte del 
resto del mundo 
medieval y 
adueharte de la 
corona ma I wad a? 
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ULTIMAS NQVEOAOES... ULTIMAS ttaVEOAOES... ULTIMAS ttQVEOALIES. 




RE,S.A. 

s 2322461 -232; 
;.NA (SPAIN) 



E LA MENTE 




GRAMAS FAVORITOS 



PURPLE TURLES (Commodore) 

BROAD STREET (Spectrum) 

BROAD STREET (Commodore) 

EVIL CROWN (Spectrum) 

EVIL CROWN (Commodore) 

TREASURE ISLAND (Spectrum) 

TREASURE ISLAND (Commodore)... 
2AKIL WOOD (MSX) 



... 1 .275 Pts 
... 2.400 Pts 
... 2.600 Pts 
... 2.400 Pts 
... 2.600 Pts 
... 2.400 Pts 
... 2.600 Pts 
... 2.800 Pts 



VARE, S.A, Perseguira por todos los 
:ipo de piratena, comercializacion, 
sobre sus programas se pra clique. 



TREASURE ISLAND 



Si logras desemb'arcar de "La Hispaniola" y veneer 
a la amotinada tripulaci6n, podras adentrarte en la 
laberintica isla e iniciar la busqueda del Tesoro. Pero 
cuidado: los piratas acechan. 




' DOG 

iiigador destructor, un 
.ro. Johny Neva consigo 
jran a sus enerrtigos. 
rm, V bombas de tiempo, 
j misi6n. 



En las protundidades del 
Bosque de Zakil, encontraras 
el rubi que protegio a tu 
Pueblo durante siglos. Si 
logras uencer el Pyral de dos 
cabezas. comenzaras tu 
aventura en serio, 

JIMAS WQVEOflOES... ULTJftlflS ttDVEDAOES... ULTIMAS flQVEDALIES.j 



nador te pcdira una direcci6n de co- 
mienzo. Tienes que darle la direccion 
del byte erroneo. Si hay toda una se- 
rie de bytes que estan mal, solo tienes 
que dar la direccion del primero de 
ellos. A continuaci6n puedes ir intro- 
duciendo los bytes corrcctos. 

En el caso de que solo se trate de 
un error aislado, puedes corrcgirlo 
«rompiendo» el programa monitor y 
un POKE con la correccion en la di- 
reccion adecuada. No te olvides sin 
embargo de que el POKE requiere un 
numero decimal. 

Cuando hayas terminado de intro- 
ducir la correccion, pulsa | RETURN | , 
y a continuacidn examina de nuevo la 
memoria a fin de cerciorarte de que 
ha quedado hecha la correccion. 



ARCHIVA TUS RUTIN AS 

Si quieres conservar el monitor dc 
c6digo maquina, tienes que archivarlo 
en cinta o disco por separado de la ru- 
tina en codigo maquina, en la forma 
usual. Con la opcion de «archivar 
bytes en cinta» que te brinda el pro- 
grama, solo se archivan las rutinas en 
c6digo maquina que han sido introdu- 
cidas en este programa. 

Al pulsar la opcion 3, el programa 
te pedir£ de nuevo una direccidn de 
comienzo. Esta debe ser la direccion 
de arranque de la rutina cn codigo ma- 
quina que acabas de introducir, aun- 
que puedes archivar cualquier parte 
dc la memoria utilizando diferentes di- 
recciones de comienzo. 

Tambien se te pedir£ una direccidn 
final, que ha de ser la direccion de co- 
mienzo m£s el numero de bytes que 
ocupa el programa. Tambien puedes 
saber la dirccci6n final examinando la 
memoria. 

Despues de que lc hayas dado un 
nombre a la rutina, la maquina pre- 
sentara - una lmea de programa en lo 




alto de la pantalla. Haz un [HOME | del 
cursor y pulsa [return | tres veces. A 
continuacibn pulsa las teclas de PLAY 
y RECORD del magnetofono para ar- 
chivar el programa de la forma acos- 
tumbrada. 

Pero el monitor de codigo maquina 



no puede ser utilizado de nuevo hasta 
que los punteros que se modificaron 
durante la rutina de almacenamiento 
hayan sido definfdos de nuevo. Para 
hacerlo, pon el cursor al principio del 
programa a mitad de pantalla y pulsa 
| Ri- thrn"| tres veces. Esto hara un 
POKE que restaurara los va lores ori- 
ginales de los punteros y ejecutara el 
programa otra vez automaticamentc. 

CARGA DEL CODIGO MAQUINA 

EI comando LOAD para introducir 
codigo maquina tiene el siguiente for- 
mato: 

LOAD "Nombre rutina ",1,1 

«Nomb re rutin a» es el nombre de la 
rutjna en codigo maquina que quieres 
cargar. Siempre ha de ir entre comi- 
llas. El primer I es el numero de dis- 
positivo, 1 significa magnetofono. El 
segundo 1 ordena al Commodore que 
disponga el programa situandolo exac- 
tamente en la misma porcion de me- 
moria dc dondc vino. 

Si efectuas la carga desde un disco, 
debes cornplemcntar la instruccion 
LOAD con 8,1, 

Si alterastc alguno de los punteros 
del BASIC al escribir y archivar la ru- 
tina en codigo maquina, debes resta- 
blecer de nuevo los valores cada vez 
que se modifiquen por cualquier cau- 
sa, por ejemplo el apagado de la ma- 
quina. En caso contrario tu rutina en 
codigo maquina no estaria protegida y 
podrfa ser que el BASIC se escribiera 
por encima de ella. 

MIRANDO HACIA ATRAS 

Las siguientes rutinas sirven para 
desplazar la pantalla hacia atras, es 
decir de arriba a abajo cn vez de aba- 
jo hacia arriba. Utiliza la rutina co- 
rrespondiente a tu maquina con ayu- 
da del monitor de codigo m&quina. 

para C-64 y V\c-20 

A9 13 20 D2 FF A9 11 20 
D2 FF A9 9D 20 D2 FF A9 



94 20 D2 FF A9 AO 85 DA 
A9 0D 20 D2 FF 60 U 



EJECUCION DE LOS PROGRAMAS 

Una vez tecleado el programa en 
codigo maquina y comprobada la au- 
sencia de errores despues de examinar 
la memoria, ha llegado el momento de 
ejecutarlo. Pero te encontraras que no 
responde al familiar comando RUN, 
que es una isntruccion de BASIC y 
solo sirve para ejecutar program as es- 
critos en BASIC. Para ejecutar pro- 
gramas en lenguajc maquina, hacen 
falta instrucciones especiales. 

La forma mas facil de ejecutar un 
programa en codigo maquina en el 
Commodore 64 o en el Vic 20, es te- 
clear SYS, seguido de la direccion de 
comienzo de la rutina en codigo ma- 
quina. Pero si quieres cambiar varia- 
bles entre la rutina en codigo maqui- 
na y el BASIC, puedes utilizar la fun- 
don USR del BASIC. 

La sintaxis empleada es la siguiente: 

I para C-64 y Vic-20 

A=USRCB> o PRINT USRCB) 
en modo di recto 

en modo directo. USR envfa al or- 
denador a la rutina en codigo maqui- 
na cuya direccion dc comienzo esta al- 
macenada en las direcciones de me- 
moria 785 y 786 (cn el formato habi- 
tual byte bajo/byte alto). Por eso de- 
bes hacer en estas direcciones un 
POKE con las direcciones de comien- 
zo de las rutinas en codigo maquina 
que deseas ejecutar en primer lugar 
para modificar los punteros. 

El valor de B se pasa al programa 
en codigo maquina a travel del primer 
acumulador de punto flotante, que 
ocupa las direcciones de memoria 97 
a 102 (97 es el exponente, 98 a 101 es 
la mantisa y 102 contiene el signo). 
USR da tambien el contenido del acu- 
mulador de punto flotante cuando se 
termina la rutina en c6digo maquina. 
De esta forma se puede utilizar pa- 
ra pasar valores desde la rutina en 
codigo maquina al programa en BA- 
SIC. 



! 
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EL 



BOMBAZO 



Mill 



T 



del ano : la primer a 
tienda exclusk'amente 
dedicada a COMMODORE : 



l'l ' l'l l l 'l 1 l'l'l l l r i l l l Pi r i l i T i 1 jft 1 1 1 * ' 1 ■' 1 ■ ■■■^ 



Corre a 
COMPULAND 




hIIi podras encontrar todo 
|p que. las demas fctendas 
del pars no quisieron 
import a 17 ppr consider arlo 
de un niuel superior a las 
necesidades de un usuario 

§t^%.uede r o t ff- r e^er^ nemOS 10 que ™^ 
t^-airtlk 3 ! •«5£?fK: r "i Medades de SOFTWARE, 
nuesfes^entS P ° r ™sotros y para 
-Lo mas reciente en Hardware 
-Un unlco y exclusive CLi IB DE SOFT 
y a1 fj q una *t«ncion muy especial al disco 



IMQ L1L1OR.ES 

Henios creado un CLUB DE 
SOFTWARE para que. 
fcengas acceso rapido y 
muy comodo de cualquier 
Juego disponible en la 
tienda. 

Asi mismo dispondras de 
la informacion mas relevante mediant® una 
revista men sua! ,qu« tratara de todos los 
temas de interes para el usuario que 
i-ealmente este atraido por su micro. 




Compuland dispone ya d« la 
mayor saleccion de sort d^l 
pais, seleclon que Incluye 
tan to program** nacionales como 
impor taciones directas df=> 

-- a ^=. Et -f^,i n f ^Jstados Unidos.Cada mes 
se if a aumentando la biblioteca de 
progranias disponibles Smportando todo lc, 
que tenga un interes real pfra el ! usuario: 

— Progranas de diseno -asi-t iH,-. 
ordenador < tipo CADX a-isn-ioo por 

. — Programas musicales qui= t^ 
permitiran hasta la meacla de wees 

_ i_- rro : 3ramas inter— relacionados ou*a 
combtnan hoja de calcuTo, base de datos . 



DISCO 




o 



COMPULAND te ofrece ya 
una .inmejorable gama de progranas 
elegidos en las list as de numeros unos 
americanos e in9leses.Es ya una realidad v 
como tal se roantendra una perfecta 
correlacion con el soft de calidad 
tcualquiera que sea su pais de origen>» 
tratando de. of recer siempre una relacion 
'_alidad--'prec)o lo mas ajustada posible: 
-Juegos 
-utilidades 
-harramicntas 

Y una sensacional oferta en DISCOS 
UIRGENES : LLAMANOS Y TE ASOMBRARAS, 




A OAMDD A TIT 

DEL 
HARDWARE 
DISPONIBLE: 

— multiplicadores de 
velocidad de disco 

-Oigitalizadores 

-Samplers 

-Tabletas graFicas 

-Taladradores de 
disco 

-Lapices opticos de 
alt a precision y un 
largo etc 




NOS ENCOHTRARAS EH LA 
CALLE CALUO ASENSIO N.8 

TEL: <S1> £43.16,33 




LOS ME] ORES 

DE INPUT 
COMMODORE 



PUESTO TITULO PORCENTAjE 

1.° Winter Games 20,4 % 

Z° Skyfox 17,6% 

3. ° Summer Games 10,5 % 

4. ° Broad Street 11,2 % 

5° The way of exploding fist. . 9,1 % 

6. ° Mision lmposible 7,7% 

7. ° Karateka 7,1 % 

8. ° Rambo 6,3% 

9. ° The Dambusters 5,6% 

10.° Herbert's 4,5% 



100% 

Para la confeccion de esta relacion unicamente se 
han tenido en cuenta las votaciones enviadas por 
nuestros lectores de acuerdo con la seccion «Los 
Mejores de lnput». 

Febrero de 1 986 
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SOFT ACTU ALIDAD 



Z, PARA MATAR 
MARCIANOS 



Z es otro juego dc marcianos. 
Novedad inglesa del mes, que ha 
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Ilegado muy rapido al numero u no 
de las listas de mayores ventas. 
El argumento del programa no es 
demasiado original. Debes defender 
una ciudad del ano 2000 contra los 
ataqucs dc un ejercito de naves 
.emendamente rapidas. Al igual que 
en Transformers, el scrolling es 
inmejorable y los graficos 
su pe ri ores. 

Tus reflejos son la clave. 
La velocidad de las naves lo 
convierten en un juego diffcil de 
controlar, y quizas sea este el unico 
atractivo de un juego que no resalta 
precisamente por su originalidad. 



TRANSFORMERS 

Durante la pasada campana de 
Navidad, nemos visto a tnenudo cn 
la television los robots 
«Transformcrs» anunciarse una y 
otra vez. Esta novedad, tambien 
inglesa, es un juego de la casa 
Ocean, que lleva el mismo nombre 
del polifacetico juguete. Deberas 
barrer y echar de la ciudadcla a los 
mutantes que sc han apoderado de 
ella. Dispones dc 6 transformers, 
cada uno con caraeteristicas 
difc rentes: fuerza, velocidad de 
vuelo, potencia de disparo.. . 
Los graficos evidencian un minucioso 
trabajo que desemboca cn logrado 




perfeceionismo. El scrolling es 
sensational. Lamentablementc, los 
matamareianos son un tema ya muy 
explotado. 



MASTER KUNG 
FU 

La casa Data Est resulta muy poccr 
conocida para los usuarios, 
principalmente porque son pocos los 
programas que ha desarrollado. No 
solo pocos, sino que a mcnudo sc ha 
dedicado a la adaptaci6n de 




programas de un micro para otro. 
Dos son los programas mas 
recientemente adaptados para el 
Commodore 64: Black Karate y el 
Master Kung Fu. 

Este ultimo recrea las aventuras de 
un valiente karateka que ha de 
rescatar a su amjguita de un tcmplo 
embrujado, en el que piso tras piso 
aumentan las dificultades. 
Quizas os suene mucho mas la 
version del juego de las maquinas de 
los bares. 

Se comenta que pronto este juego 
estara disponible en Europa gracias a 
US-Gold. 



GANADORES DE LOS MEJORES 
DE INPUT COMMODORE 

En el sorteo correspondiente at numero 4 realizado entre quienes escribisteis mandan- 
do vuestros votes a LOS MEJORES DE INPUT han resuttado ganadores: 



Angel Ancm Roldan (Pamplona) 
Jordi Gomez Collado (Barcelona) 
Pedro Altes Armengol (Tarragona) 
Miguel Angel Pifiero Sanchez (Pontevedra) 
Agustfn Gant Perez De Siles (Cordoba) 



Vicente Esquinas Fernandez (Madrid) 
Ricardo Sanz Lorenzo (Madrid) 
Angel Alfonso Abril Garcia (Valladolid) 
Pedro Garcia Fernandez Valderrama (Madrid) 
Jose Antonio Martinez Valenciano (Toledo) 
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SUPERMAN 



Los habitantes de Metropolis corren 
gran peligro. Darkseid, el astuto y 
malvado rival de Superman, intenta 
capturarlos; cree que en la mente de 
alguno de ellos esta la formula 
Anti-Vida con la que podra dominar 
el Universe Superman intentara" 
impedirselo, rescatando tantos 
«metropolitanos» como pueda antes 
que caigan bajo el poderio del 
ambicioso Darkseid. Para ello ambos 
rivales lucharan en el espacio, en las 
calles de la ciudad y en las prisiones 
subterraneas construidas por este 
diabolico enemigo del Hombre de 
Acero. 

Darkseid utiliza el Rayo Omega para 
debilitar a Superman y para 



«teleportar» humanos. El 
Hombre de Acero no tiene 
poderes « tele port adores » pero 
puedc volar y transportar con el 
a cualquier ciudadano, Posee, ademas, 
visi6n calorifica, superaliento y 
superfuerza para atacar a su enemigo 
o defenderse de el. Tanto la vision 
calorifica de Superman como el Rayo 
Omega de Darksied, proceden de sus 
ojos de forma que solo se emiten en 
la direccion en que esten mirando y 
sc activan apretando el disparador de 
tu joystick. 

El juego se desarrolla a traves de 
seis pantallas, que representan las 
calles de Metropolis y las guaridas 
subterraneas. En ellas puedes 
encontrar deflectores, cuya 
disposicion determinara la direccion 
de los rayos y los caminos a seguir 
por los habitantes. Hay ademas cinco 







DATOS GEIMERALES 


CALIFICACIOISJ 


TITULO: Superman 


GRAF1COS: 4 sobre 5 


FABRICANTE: First Star 


COLOR: 4 sobre 5 


ORDENADOR: Commodore 


PRESENTACION: 3,5 sobre 5 


MEMORIA: 64k 


INTERES; 3,5 sobre 5 


CLASE DE PROG RAMA: 


REALISMO: 3,5 sobre 5 


Aventura fantastica 






zonas de combate (cinco nuevas 
pantallas) donde los dos 
contrincantes son incitados a pelear: 
bo las de fuego, mortal es rocas de 
kriptonita, rayos laser, y rayos omega 
son algunos de los obstaculos que 
Superman debe superar. 
Tienes ahora la oportunidad de 
transformarte en Superman y ayudar 
a los habitantes de Metropolis, pero 
si estas cansado de «ser bueno» y 
encarnar el papel del heroe, puedes 
asumir la personalidad del diabolico 
Darksied, tu ordenador 6 tu 
contrincante se encargaran de hacer 
el resto. 

Agota toda la fuerza de tu oponente 
6 rescata/captura el mayor numero 
de ciudadanos, s61o asi conseguiras 
veneer. 

En el Superman de First Star 
Software, editado en Espana por 
Zafiro, el destino de Metr6polis y de 
sus habitantes depende de tf. 



a ZOCO D£ INPUT 



Todo se compra y se vende. Los antiguos zocos fueron 
lugares destinados a todo tipo de transacciones. INPUT 
tambie'n tiene el suyo. Vuestras operaciones de compra, 
cambio o venta seran publicadas en esta seccidn, pero dos 
son fas limitaciones que imponemos: 

a) La propuesta tendra que ver con la microinformatica. 

b) Nos reservamos el derecho de no pubUcar aquellos 
insertos de los que se sospeche un trasfondo (ucrat/vo. 
Ahora un ruego. Tratar de resumir al max/mo el texto; 
escribir casi como un telegrama siendo claros y concisos. 

Envia tu mensaje a: 

INPUT COMMODORE -ZOCO 
c.J Alberto Afcocer, 46 
28016 MADRID 




"vista de*° ftWI,re j 




Superman debe 
avanzar pese a 
los morfiferos 
dbparos. 



Todo tipo de 
sofisticadas 
armas son 
utilizadas contra 
el heroe. 



Los espejos 
actuan cotno 
deflectores contra 
los rayos laser. 

************************ 



CONCURSO DE ONE-ON-ONE 

Hace algunos numeros nos haci'amos eco de una convo- 
catoria para que los eomodoreras de Madrid pudieseis haeer 
gala de vuestras habilidades en baloncesto inform&ico. Sin 
embargo, las firmas convocantes han tenido algunas dificul- 
tades tecnicas para la puesta en pract'ca del aludido con- 
curso. 

Qne-On-One es un programa desarrollado por Electronic 
Arts y la firma Dro Soft es su representante en Espana y 
adaptadora de los programas al castellano. Es por ello que 
Dro Soft recoge el baldn que estaba aun en el aire y nos 
dara a todos satisfacci6n y algunas sorpresas mas. 

Por su parte, los premios en hardware los asumira la pres- 
tigiosa firma Micro Uno. 

La convocatoria definitiva para participantes y animadores 
sera publicada en el niimero de marzo, para ese mismo mes. 
iEstar atentos! 
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PROGRAMAS PROFESIONALES 
C? Commodore 64 - 128 



GESTION COMERCIAL 

PAQUETE 1NTEGRADO DE FACTURACION Y CONTROL 
DE STOCKS 

Capacidadcs de ficheros programables por el usuario (clientes, ar- 
ticulos, proveedores}. Control de entradas/salidas de almacen. In- 
ventario permanente e inventario bajo mfnimos. GesrJ6n de reser- 
va de pedidos. Facturaci6n y emisi6n de recibos. Posibilidad de fac- 
turar articulos no existentes (facturaci6n dlrecta). Distintos tipos de 
impuestos programables (HE, IVA). Listado de entradas/salidas de 
almacSn. Listado de pedidos pendientes, diario de ventas, re mesa 
bancaria. Listados de ficheros con cabecera programable. Listados 
con criterios de seleccion de fichas, Emisi6n de etiquetas. Cone- 
xion con tratamiento de textos (documentaci6n personalizada). 

CONTABILIDAD 

Basada en el Plan Contable Espanol. 300 6 1.000 cuentas. Con- 
trapartida automatica. Estractos por pantalla o impresora. Balances 
programables. Grupos y 9. Balance de situation y cuenta de ex- 
plotacibn programables. 

ESTRUCTURAS 

Calcula porticos pianos de hormigcm amnado. Calcula los esfuer- 
zos para las tres hip6tesis verticales, viento y sismo. Amado total 
de vigas y pilares. Cuadro de pesos de hierro. Cuadro cubico de 
hormigon. Listado de todos los esfuerzos en el armado. 

MEDICIONES Y PRESUPUESTOS 

Programa de mediciones y presupuestos de obra totalmente pro- 
gramable por el usuario. Listado de mediciones y presupuesto por 
partidas. Posibilidad de ajuste automatico de presupuesto. 

FACTURACION 

Programa de facturaciin directa. Fichero de articulos y clientes. Dia- 
rios de ventas. Desglose de impuestos. Emisi6n de recibos. Varias 
versiones. 

CONTROL DE STOCKS 

Ficheros de articulos y proveedores. Control de entrada/salida de 
almacen. Actualization automatica. Inventario permanente. Inuen- 
tario bajo minim os. Listados varios. 

CALCULOS ELECTRICOS 

Calculo de redes de alta tension. Calculos mecanicos y e!£ctricos. 
Calculo de redes en baja tension. Infonnes completos para adjun- 
tar al proyecto. 

DESARROLL0S DE HARDWARE: 

— Sistema aula (ex^menes tipo test). 
— Departamentos de formaci6n. 
— Autoescuelas. 

OTROS PROGRAMAS: 

— Tratamiento de textos en espafiol. 

— Generador de ficheros. 

— Estadfstica (5 paquetes), etc. 

LIDER EN VENTA DE PROGRAMAS 
PROFESIONALES 

Pida informacion (976) 22 69 74-23 29 61 

SEINFO, S. L. 

Avda. Goya, 8 - 50006 ZARAGOZA 



INIOCHE ESTELAR DE KID BYTE 




A presenciar el even to acudiran 
hast a Ronald Reagan y Margaret 
Tatcher, por lo mcnos cs lo que se 
deduce de la pant alia visualizada 
mientras se carga cl prograrna, 
porque en e l la aparecen ambos 
mandatarios. 

En la entrada del estadio sc agolpa 
el publico para vcr el combate 
nocturno del siglo. Kighl Night, como 
su n ombre indica es el ultimo boxeo 
llegado dc Gran B re tana de manos 
de la harto conocida US Gold. La 
caraetcristica principal del programa 
es su inmensa flexibilidad. 
Tienes total liberlad para crear tu 
propio jugador: cabeza, bra/.os, 
piernas, torax, asi como los colores 
que va a vestir. Con el monstruito 
que hayas creado podras acudir al 
gimnasio, y a diferencia del Larry 
Cugghan de Act i vision, podras 
entrenarte en vivo cligiendo 
veloeidad, rotacion y fuerza para los 
diferentes golpes, con tu palanca. De 
esla manera te sera bien facil rccrear 
un boxcador con buenas 
caracteristicas para el combate. 
Tras la primera fase puedes pasar al 
menu general y elegir de entre dos 




opciones: campconato y liga. En esla 
ultima el nivel de tus contrincantes 
es mas bajo, y por tanto veneer tc 
costara menos. 



Los oponentcs estan dotados de una 
particularidad: principalmente (a 
parte del aspecto que tienen), el 
golpe a traicion que tratan de 
colocarte para derrumbartc. El 
primer oponente «Dip Stick» es 
francamente gracioso por el golpe 
bajo que cn cuanto tc descuidas tc 
coloca: es un ser debilucho que no 
vacila en hacer trampas con tal de 
ganar. Los demas oponentes que iras 
en co nt ran do estan igualmente bien 
caractcrizados (Kid Castro...), siendo 
de alabar el sentido del humor del 
programador. 

El juego esta cuidado al maximo en 
sus detalles (por ejemplo, el ticket de 
entrada al estadio aparcce en 
pantalla mientras cargas al jugador). 
Los graficos son excelentes y solo se 
le puede reprochar pobreza cn cl 
sonido, claro que ^acaso se oye 
musica mientras se ve una pclca dc 
boxeo? 

Este es sin duda el mejor boxeo 
creado hasta la fecha, lanto por sus 
caracteristicas como por la facilidad 
de mancjo. 







DATOS GENERALES 




TITULO: Fight Night 


GRAFICOS: 4,5 sobre 5 


FABRICANTE: Sidney U.S. Gold 


COLOR: 4,3 sobre 5 


ORDENADOR: Commodore 


PRESENTACfON: 4,8 sobre 5 


MEMORIA: 64K 


INTERES: 4 sobre 5 


CLASE DE PROGRAMA: 


REALISMO: 4,4 sobre 5 


Boxeo 





★ ★★★★★★★★★★★★it******** ★★★★★★ 



EL BYTE MAGICO 



Steve Chapman, creador de Quo 
Vadis, ha lanzado un nucvo 
programa llamado Wizardry, en la 
lihea de los juegos aceion y 
aventuras que combina aspectos 



ti'picos de los juegos de estrategia. 
Segiin su autor, Wizardry cs el 
mejor juego dc «Dragones y 
Mazmorras» jamas creado. Ouizas 
esta afirmacidn sea cierta, pues el 



juego tiene caracteristicas muy poco 
comunes. Por una parte dispone de 
un fenomenal scrolling de pantalla, 
que permite recorrer todos los 
pasadizos y estancias hasta llcgar a la 
Ciudad de las llusiones, elemento 
principal, y destruirla mediante un 
conjuro. 
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el BOMBAZO d el a no = la primer a 

tienda exclusivamente 
dedieada a COMMODORE : 



UTILIDADES: 



T-Iiza Star- 
Mini Office 
CoJbol 
Fortraa 
Tasprint 
Taswork 
Soft 123 
May pie data 
Wisa Write 
Azimuth 
Games Creator 
Machine tutor. 
Micro Illust 



Music Svsteia 25 
Mac Micsic K5 
Edi tores disco 
Doctor U.2 
Compiler 64 
Koala I I 
Pascal 



Y MUCHO MAS. 



HARDWARE: 

laultiplica el disco * 



QUICK DISC . mulU plica el disco * 

-S^co, D6s,Rss T et.B«cfcup 
WISA STAR: por fin el LOTUS 1,2,3 

para el com mod 

SAMPLER: Bi«it 
ultima aoveaac 



:0m m odor _ 

^alizador de sonid 

FINZAS ESPECIALES para cor ta r 
5i?H?§oX ^F?^char a doJble 
Cs*ra 320 Icfe / disco 
Cajas de ritmo, dicritalisadores 
de video... 

nPT^n 3 f as d ^ ^iJbujo con LAPIS 
0PTIC0 a precios revolucionarios 




NOS ENCONTRARAS EN LA 
CALLE CALUO ASENSIO N 8 

TEL: <81> 243.16.38 



COMPULAND 




BevisK.de Software 



DATOS GENERALES 


CALIFICACION 


TITULO: Wizardry 


GRAFICOS: 4,5 sobre 5 


FABRICANTE: Edge 


COLOR: 4,5 sobre 5 


ORDENADOR: Commodore 


PRESENTACION: 4,5 sobre 5 


MEMORIA: 64K 


INTERES: 4 sobre 5 


CLASE DE PROGRAMA: 
Magia fantastica 


REALISMO: 4 sobre 5 





derecha de la pant alia. La tec! a 
Commodore tc permite abrir las 
puertas que aparecen en el recorrido. 
Para enfrentarte a los diversos 
peligros que se pre sen tan (ogros, 
minotauros, globos y cajas que 
libcran gas mortifero) tendras que 
utilizar los objetos y elementos que 
hallaras por el camino. 
Quizas la caracteristica mas relevante 
de este magm'fico programa sea la 
calidad grafica: tuneles 
tridimensionales y mas de setenta 
areas diferentes. 




Las habitaciones son mudos testigos 
de los combates a espada 
(encontraras muchas en el camino), 
encantamientos y peticiones de 



ayuda al maestro del lugar. 
Desde las teclas 1 y 2 se escogen 
diversas opciones que se visualizan 
en una columna de la parte inferior 



Otra relevante caracteristica es el 
esplendido sonido ofrecido, con 
multitud de meiodi'as diferentes que 
acompanan a cada oponente. 



DISPARA FORASTERO 



El tema de la Ley del Oeste es casi 
tan viejo como el Lejano Oeste 
mismo. En este juego eres un 
forastero que llega a un pueblo 
perdido en un verde valle de las 
montanas. All! afrontas el desafi'o en 



duelo de la belieosa gente dc la 
poblaeidn. Has de diparar incluso 
contra una mujer de dudosa 
reputation, que te sale al paso, pero 
— eso sf — cuando muere cae al suelo 
con mucha gracia. 







TITULO; La Ley del Oeste 


GRAFICOS: 4,8 sobre 5 


FABRICANTE: Acolade 


COLOR: 4 sobre 5 


ORDENADOR: Commodore 


PRESENTACION: 4,5 sobre 5 


MEMORIA: 64K 


INTERES: 3,5 sobre 5 




REALISMO: 4,2 sobre 5 





Tu, el jugador, apareces siempre de 
espaldas para desenfundar tu pistola, 
que puedes dirigir con el movimiento 
del joystick hacia el objetivo que 
desees alcanzar. Para ello dispones 
de un punto de mira que ajustara la 
punteria. Tan to el brazo como la 
pistola cambian de position, para 
dirigir el canon de la pistola hacia su 
bianco. 

Se produce la clasica discusion entre 
el forastero y los disfintos personajes 
que surgen del saloon, la estacion, la 
carcel, y el banco, etc., a mcdida 
que las pantallas del paisaje de fondo 
van alternandose. En un momento 
dado desenfunda uno u otro y 
dispara el mas rapido. 
Los detalles de fondo, huidizos 
personajillos que corren a ocultarse y 
los temas musicales de 
acompanamiento proporcionan un 
ambiente adecuado para someternos 
a la Ley del Oeste. 
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T^de Software J 




CO MAIM DO SUICIDA 



Una vez cargado cste programa en el 
ordcnador, te conviertes 
instantaneamente en un moderno 
soldado de elite de las fuerzas de 
choque. 

Corno cs natural, te encomiendan 
una mision destinada a detener el 
avarice dc las fuerzas rebeldes, 
contando utiicamente con una M60. 
Los rebeldes disponen dc completes 
arsenalcs y no dudan en utilizar todo 
tipo de utensilios dc guerra para 
aniquilarte. Debes responder con 



DATOS GENERALES 


CALIFICACION 


TITULO: Comando 


GRAFICOS: 4 sobre 5 


FABRICANTE: Elite 


COLOR: 4,3 sobre 5 


ORDENADOR: Commodore 


PRESENTACION: 4 sobre 5 


MEMORIA: 64K 


INTERES: 4,5 sobre 5 


I CLASE DE PROGRAMA: 
i Aventura belica 


REALISMO: 4 sobre 5 




I 
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tana: mikum s.qs nxx an 



stMni; oiiicidp bmks mm 03 



toda la contundencia que permita el 
momento y sobre todo no retrocedas 
nunca. 

Ah!, no olvides recoger las granadas 
que abandona el cnemigo en su 
retroceso. 

Cuando, alcances la fortalcza que 
utilizan como cuartel general, habras 
conseguido cl objetivo que te 
encomendaron. Recuerda que es 
importante no dejar nada pcligroso 
cn tu retaguardia, podria costarte 
caro. 



BASEBALL 

Hardball es el tftulo de estc 
completo juego de Baseball. Aunque 
este deporte no es demasiado 
conocido en nucstro pais, seguro que 
pronto se hara popular entre los 
usuarios del 64, porquc aporta 
caracteristicas de realismo tan 
scnsacionales, que parecc que nos 



encontremos ante secuencias de una 
pclfcula de dibujos animados: el 
efecto de movimiento es perfecto. 
Como en la mayona de los deportes 
compctitivos, existcn dos equipos 
uno vestido de azul y cl otro de rojo. 
El control de los jugadorcs se 
obtiene a partir de los dos joysticks. 
EI jugador que aparece de espaladas, 
el pitcher, lanza la pelota pudiendo 
elegirse el modo dc disparo en 
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B^istade Software 



DATOS GENERALES 


CALIFICACION 


TITULO: Hardball 


GRAFICOS: 5 sobre 5 


FABRICANTE: Acolade 


COLOR: 4,8 sobre 5 


ORDENADOR: Commodore 


PRESENTACION: 4,7 sobre 5 


MEMORIA: 64K 


INTERES: 4,5 sobre 6 


CLASE DE PROGRAMA: 
Competition deportiva 


REALISMO: 5 sobre 5 



combination con el lanzador. 
Darle con el bate a la pelota en 
trayectoria es casi tan dificil como en 
la practica. 

Como cn el juego real, las carreras 
de base a base con una constante, 
visualizandose una perspectiva de 
cada rincdn del estadio. El jugador 
puede incluso derrapar tumbado en 
el suelo, para conseguir que el 
final de su carrera alcance el 
exito. 

El sonido de fondo, asf como 
algunos pequenos detallcs que 




funcion del moviniiento de la 
palanca, que puede ofrecer un tiro 
rapido, con trayectoria curva, etc. 




El catcher puede ser igualmcntc 
controiado, para colocar el guante en 
la position adecuada, en 




observareis, son el complcmcnto que 
redondea el realismo al que 
aludimos. 



ft*************************** 



PISA EL ACELERADOR... Y 
EL FRENO TAMBIEN 



Revs es algo mas que un programa 
de competicion automovilista en 
Formula 3. Es todo un curso de 
aprendizaje para pilotos noveles. El 



64 (o 128) te sienta al volante de un 
formula japoncs, el Rait RT3 
Novamotor, de Toyota, Su corazon es 
un motor de scrie con dos mil 



DATOS GENERALES 




CALIFICACION 


TITULO: Revs 


GRAFICOS: 4,2 sobre 5 


FABRICANTE: Fire Bird 


COLOR: 4,5 sobre 5 


ORDENADOR: C-64 C-128 


PRESENTACION: 4,8 sobre 5 


* MEMORIA: 64K 


INTERES: 4,5 sobre 5 


CLASE DE PROGRAMA: 


REALISMO: 4,7 sobre 5 









centimetres de cubicaje. Dispone de 
los accesorios para que puedas ser cl 
rey de los circuitos, si tus habilidades 
y reflejos como conductor lo 
permiten. 

No cabe la me nor duda de que toda 
esta clase dc jucgos recuerda al 
legendario Pole Position. Esta es una 
version notablcmente mejorada. El 
punto de vista se aproxima mas al 
real, situ an dose a la altura dc la vista 
de un piloto sentado en cl , Una de 
las posibilidades que sorprenden mas 
agradablemente es el abanico de 
opciones que 1c son ofrecidas al 
futuro conductor. Puede emplear las 
modestas teclas del ordenador, 
tambicn el joystick, pcro lo mas 
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Revistode Software 





sorprcndente es que podemos utilizar 
en combinacion con ellos un paddle 
(joystick analdgico = potenciometro) 
con lo que obtencmos un control 



mas realista del vehi'culo, 

Se puede acclerar, frenar, cambiar 

las velocidades y hasta utilizar el 

ernbrague. 



El manual que acompana al jucgo 
esta magnificamente editado y es un 
breve eurso de tecnicas de 
conduccion deportiva. 



LOS GOONIES 



Datasoft, conoeida casa de soft 
americana produjo este afio tres 
programas de aitisima acogida por 
parte del usuario: Zorro, Goonies, y 
Alternative Reality. El exito 
alcanzado fue impresionante. El que 
se llevo la palm a fue Goonies. 
Goonies sigue en gran medida el 
guion de la peh'cula con Mamma 




Fratelli, la gordinflona 
cascarrabias...,etc. Estan prcscntes 
todos los personajes relevantes. 
El.juego consiste en pasar de unas 
pantallas a otras (en total son 8) y 
este cs precisamentc un gran 
atractivo del programa. Cada 
pantalla tiene un truco o varios, que 
has de encontrar para pasar a la 
siguiente. Por ejemplo, en la primera 
hay que lograr desaparecer por el 
hueco de la chimcnea, pero uno de 
los participantes subir3 a la 



buhardilla y lanzara dinero a la 
siniestra Mamma para entretcnerla y 
conseguir asi tiempo para bajar hasta 
la chimenea, 

Pero quizas la caracteristica mas 
novedosa consista en que es la 
primera vez que un juego plantea 
una opcion do dos jugadores 
participando al mismo tiempo, 



colaborando entre si' (en la opcion de 
un jugador sc cambia de un personaje 
a otro pulsando el'disparador). 
Para tener exito con los trucos, 
deberas coordinar a la perfeccion a 
ambos individuos, para que los 
trozos dc techo, los murci^lagos o la 
misma Mamma Fratelli no te hagan 
an i cos. 

EI nivel de dificultad de las pantallas 
es variable. Tal vez las mas diffciles 
sean la pantalla del organo y la del 
barco fantasma con su tesoro, donde 













TITULO; The Gonnies 


GRAFICOS: 4,5 sobre 5 


FABRICANTE: Datasoft U.S.Gold 


COLOR: 4 sobre 5 


ORDENADOR: Commodore 


PRESENTACION: 4,8 sobre 5 


MEMORIA: 64K 




CLASE DE PROGRAMA: 
Aventura de cine 


REALISMO: 4,5 sobre 5 
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"stadeSottworej 



la Mamma esta esperandote para 
obsequiarte con unos azotes. En 
cualquier caso te costara un poco 
progresar en el juego. 
En varios aspectos, Goonies sigue la 
tendencia aparecida en los Estados 



Unidos de orientacion del soft hacia 
terrenos mas «inteligentes», en el 
que se mantiene la base de juego en 
torno al joystick, pero incorporando 
elcmentos de razonamiento. 
Las excelentes caracten'sticas graficas 



del juego y el sonido (que incluye la 
banda musical de la pelfcula) unidas 
a la opcion de doble jugador y las 
facilidades de ir con la silla a cuestas, 
convicrten a Goonies en un juego 
superadictivo. 



★ ★★★★★★★★★★★★★★★★★★-A-**** 



COLOSSUS 

Colossus Chess 4 es un nuevo juego 
de ajedrez presentado por Zafiro 
para el Commodore 64. 
La presentation se verifica en dos 
pantallas. La principal muestra un 
tablero de ajedrez con la posicion 
actual dc las figuras. Las letras y 
numeros alredcdor del tablero 
indican la anotacion algebraica 



utilizada para cada cuadro. El 
tablero que aparece es el utilizado 
normalmcnte, pero Colossus ofrecc 
la posibilidad de presentado en tres 
dimensiones. La segunda pantalla 
muestra el ultimo registro de 
movimiento, los nombres de los 
jugadores y los relojes que mi den el 
tiempo total que invierte cada 
contrineante en su partida. 
Las fichas puedes moverlas con el 
joystick o mediante el teclado. El 




DATOS GENERALES 


CALIFICACION 


TITULO: Colossus Chess 4 


GRAFICOS: 4,5 sobre 5 


FABRICANTE: CDS Software 


COLOR: 3,5 sobre 5 


ORDENADOR: Commodore 


PRESENTACION: 4 sobre 5 1 


MEMORIA: 64k 


INTERES: 4,5 sobre 5 


CLASE DE PROGRAMA: 
Ajedrez 


REALISMO: 4 sobre 5 





MOTA PARA LOS LECTURES DE MURCIA 

El numero del pasado mes de diciembre no fue distribuido Murcia y su zona de 
influencia, debitfo a un lamentable accidente que sufrro el camidn que transportaba 
los ejemplares. 

Se ha realizado un nuevo envfa y durante los praximos dias podreis localizarlos 
en el kiosco. De todas formas, tambien podeis pedirlos por correo a nueslro servicio 
de ejemplares atrasados. 



juego te brinda ambas maneras para 
desarrollar las jugadas. Debes elegir 
la mas cbmoda para ti. 
Tambien puedes elegir el color del 
tablero, dc los bordes y de las 
anotaciones, entre los dieciseis 
disponiblcs. Pero no es esto todo lo 
que Colossus ofrece: modificar el 
tiempo establecido para cada jugador 
hactendolo mas corto o mas largo; 
jugar al «ajcdrez ciego», haciendo 
invisibles las piezas que desees, tal y 
como alguna vez han hecho los 
buenos jugadores de ajedrez; invertir 
la orientacion del tablero, de forma 
que jucgues con las negras arriba; 
dar marcha atras en la partida hasta 
la jugada que desees y seleccionar la 
pieza en el ascenso o coronamiento 
de peon, son algunas de las 
extraordinarias posibilidades de este 
juego. 

Y si eres un principiante o te cansas 
de jugar, puedes hacer que Colossus 
jueguc contra si' mismo 
permitiendote asi, estudiar las 
distintas jugadas. Ah!, tambien 
pucde ser el arbitro de la partida que 
disputes con otro oponente que no 
sea 61. 

Todas estas ordenes, y otras muchas 
que te ofrece el juego, son 
introducidas en el ordenador de 
forma muy sencilla. Basta presionar 
dos teclas para conseguirlo. 
El programa bene ademas seis 
opciones de juego que permitcn 
difcrcntes modos y velocidades. Y, si 
lo deseas, puedes cambiar el 
volumen del sonido sin tcner que ir 
al monitor de television, solo 
ajustando el de los beeps del 
programa, del (silencio) al 15 
(maximo). 

Los relojes est an a cero, el registro 
de movimientos esta limpio y se te 
da la opcion de mover primero. 
Colossus esta prcparado y 
esperandote. jBuena Suerte! 



62 INPUT 




;NO TE PIERDAS NI UN SOLO EJEMPLARl 



INPUT COMMODORE quiere 
proporcionar a sus lectores este nuevo 
servicio de ejemplares atrasados para que 
no pierdan la oportunidad de tener en sus 
hogares todos los ejemplares de esta revista, 
lider en el mercado espanol. 

A partir de este mes podreis solicitar 



cualquier niimero de INPUT COMMODORE 

que querais, siempre al precio de cubierta 
(sin mas gastos). 

Utiliza el cupon adjunto, enviandolo a 
EDISA (Dpto. de Suscripciones), Lopez de 
Hoy os, 141 - 28002 Madrid, o bien llamanos 
por telefono al (91) 415 97 12. 





siempre a 
tu servicio 




CUPON DE PEDIDO 

SI, envienme contrarreembolso ejem 
COMMODORE de los numeros: 

(marca con una (X) tu elecci6n) 

H H s a 

NOMBRE itiiJiiiiiiii iiii,!!,, 



APELLIDOS i ] ) i i i ■ r 



i i i i i j i 



DOM1CILIO i- 



i i .J- 



ii i i i 



I I J LJ L 



NUM. L_J_LJ PISO L_LI ESCALEKA COD. POSTAL t_j_ 
POBLACION 1__I_J i i i i i . i i i , PROVl 



TELEFONO I i i i I i i \ 





Vendo Video-juego Atari. 

Telef. 786 03 79. 
Antonio. 



Estoy interesado en cambiar juegos 
para Commodore 64. 

Preguntar por Juan. 
Telef. 242 98 21. 
Barcelona. 



I rite ream bio prog ra mas para C-64. Inte- 
resados oscribid a: 

Alfonso Carrasco. 
Pza. San Jorge, 41. 
Montcada-Reixac (Barcelona). 



Compro Commodore 64 de segunda 
mano en buen estado. Ofertas a : 

Salvador Larios Belmonte. 

Industria, 6. 
Telef. 761 26 89. 
Malgrat de Mar (Barcelona). 



Vendo ordenador Amstrad CPC 464, 
monitor f.v., unidad de discos, e impre- 
sora Admate DP- 100; osciloscopio de 
dos canales, generador B.F., polimetro, 
etc.; libros y revistas de electrdnica. Pe- 
dir relacion de material y precios. 

Gonzalo Viejo Gonzalez. 
La Magdalena 24, 9° B. 
Telef. (985) 54 27 91 . 
Aviles (Asturias). 



a zoco 

Vendo Commodore 64, datassette, pro- 
gramas de utilidad, manuales eorres- 
pondientes, juegos. (1,5 ano y en per- 
fecto estado) 30.000 pts. (35.000 pts. 
con cartucho SIMONS BASIC amplia- 
cion excepcional del basic) 

Telef. (93) 237 56 36. 



Vendo video-juego Philips video- 
pact G7400, 17.000 pts. 

Bernardo Saez, 
Egun-on,1 - 5° B. 
Telef. (943) 35 31 38. 

Alza. 

20017 San Sebastian. 



Atertcion a todos los poseedores de un 
Vic-20, vendo memoria de 16K comple- 
tamente nueva y con garantra por me- 
nos de mitad de precio. A quien lo de- 
see, tambien tengo la primera y segun- 
da parte de la Introduccidn a I lenguaje 
de la programacidn, que por el precio 
casi las regalo. 

Andres Vea Bard. 
San Andres, 239 - 2°. 
Telef. (93) 345 49 02. 

Ilarnar de 7 a 10. 

08030 Barcelona. 



Vendo Commodore Plus/4 de Junio 85 
t unid.1531 todo a 52.000 pts. con ga- 
rantia, y apenas estrenado. Incluyo dos 
manuales de BASIC 3,5 y otro de 4 pro- 
gramas construidos en el mismo micro. 
61,8K disponibles, o cambio por C-64 t 
C2N y una generosa cantidad de soft- 
ware o interfaces. 

Carlos Felipe Spada. 
Rosellon, 290. 
Telef. 257 75 51. 
Ilarnar al mediodia o por la noche, 
08037 Barcelona. 



Por cambio de equipo vendo el siguien- 
te material: procesador de texto Easy 
Script (6.000.-), hoja electronics Calc 
Result Avanced — cartucho y disco — 
(20.000,-), ampliacion de basic Simon's 
Basic — cartucho — (8.000.-), sistema 
operativo bases de datos File-Boss 64 
— cartucho y discos — (5.000.-), tableta 
grafica Super Sketch — cartucho y piza- 
rra — (10.000.-), programa 80 columnas 
con sprites y color (4.000.-), ordenador 
C-64 (35.000.-), monitor color con soni- 
do Commodore 1701 (50.000.-). Todo el 



material es original y comprado a dis- 
tribuidores oficiales de Microelectrdni- 
ca y Control. Con el ordenador, el mo- 
nitor o comprando varios de fos otros 
elementos regalos diversos programas 
(sintetizador voz, simuladores vuelo, 
etc.). Perfecto estado. 

Francisco Esquembre. 
Molino de la Marquesa, 27. 
Telef. (96) 340 69 77 (casa). 
horas trabajo 373 52 56. 

Valencia. 



Compro Commodore 64 de segunda 
mano en buen estado y precio. 

Antonio Martin Medina. 

Barcelona, 86. 
Telef. (972) 21 20 95. 
17001 Gerona. 



Vendo para el Vic-20 los cartuchos: 
Ayuda al programador. Road Race, Ra- 
dar ratrace, Sargon II Chess. Ademas, 
la guia de referencia. Regalo progra- 
mas. 

Josep Capdevila. 
Major de Sarria, 52 - 3" 1. 
08017 Barcelona. 



Atencion: me interesaria programa 
contabilidad para C-64, ofrezco juegos 
a cambio. Tambien intercambio juegos. 

Albert Casellas. 
Carme, 9. 
Igualada (Barcelona). 

• • • • • 

Compro C-64 con cassette o bien Ams- 
trad 464 y/o monitor de fosforo (prefe- 
rentemente de colores). Precio a conve- 
nir. Haced vuestras ofertas. 

Jesus Garcia Martinez. 
Travesia de la Fuente, 1. 
Navatejera (Leon). 



Vendo Oric-1 (64K) con transformador, 
cables necesarios y dos juegos origina- 
les todo por 30.000 pts. Muy poco usa- 
do. 

Jordi Puertolas Ramon. 
Bl. San Marcos C - 2°, 2>. 

Telef. 22 60 80. 
horas de comer. 
S. Pedro y S. Pablo (Tarragona). 
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Si te interesa conseguir un Commodo- 
re Vic-20 con un mes de uso, el datas- 
sette junto a un manual que amplia- 
mente te describe el manejo y algunos 
programas; todo por 25.000 pts. comu- 
nicate conmigo. 

Juan Manuel Tirado Perez. 
Avda. de la Paloma, 40. 
Telef. 31 84 55. 
29003 Malaga. 



ei zoco 

Se vende Commodore Vic-20 precio a 
convenir segiin posibilidades economi- 
cs. Alrededor de las 22.000 pts. pero 
incluyendo curso de Basic, primera par- 
te , juego original Ratman, cartucho de 
juego de marcianos, cartucho amplia- 
cion a 16K y un interface para conectar- 
lo con cualquier cassette (precio real 
50.000) ideal para iniciarse en la infor- 
matics. 

Juan M. Robles Arans. 
Dc Trueta, 31-33 - 2", 3". 
Castelldefels (Barcelona). 



Vendo C-16, en perfecto estado, con ga- 
rantia 6 meses. Todos los accesorios 
disponibles mas el cassette. 25.000 pe- 
setas. 

Gil Andres. 
Telef. (985) 38 07 83. 
(De 13.30 a 14.30 
o a partir de las 20 h.). 



Vendo ordenador LASER 310, teclado 
profesional, completisimo libro de ins- 
trucciones mas un gran numero de cin- 
tas con software. Todo atin para estre- 
nar por tan solo 25.000 ptas. 

Telef. (93) 352 76 41 
(Horas de oficina). 



Si dispones de todos o de algunos de 
los 7 primeros numeros de la revista 
Commodore World, y no los quieres, 
ponte en contacto conmigo. 

Jose Antonio Flo res. 

Prim, 22. 

Penarroya-Pueblonuevo (Cordoba). 



C-64, intercambio de programas en dis- 
co y en cassette en Turbo. 

Jorge Mediavilla Diez. 
San Jose, 3-1.° dcha. 
Telef. (988) 72 29 32. 
34004 Palencia. 



Cambio cartucho Vic- Avenger por otro 
cartucho cualquiera que no sea el del 
ajedrez. 

Toni Farras Pique. 
Carretera de Lerida, s/n. 
Organa Pro (Lerida). 



Me gustaria intercambiar 
para el C-64. Mandar lista. 



programas 



Angel Martinez Domingo. 
Canco, 1,3.°- 2.'. 
08035 Barcelona. 



Intercambio programas de todo tipo 
para el CBM-64, preferentemente en 
disco. Estoy sumamente interesado en 
programas de quinielas que hagan re- 
ducidas al 13. Poseo mas de 800 pro- 
gramas para intercambiar; admito tam- 
bien intercambio para el 128. 

F. M. Lopez Gonzalez. 
Puerta Canseco, 47 - 3." B. 
38003 Sta. Cruz de Tenerife. 




ipleto 



...Descubra el mundo de la informatica.. 



da a progra 



uSESjEESinOi 



..Diviertase con los ordenadores... 



Recorte y envie este cupon de 
inmediato a EDISA, Lopez de 
Hoyos, 141-28002 Madrid, o bien 
llamenos at Telf. (91)415 9712 
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Ayudanos a ayudarte lift 



64 



Encuesta 

para conocer tu perfil 
y preferencias 




Es muy dificil que podamos hablar con todos vosotros para conoceros mejor y saber cuales son vuestras preferencias. Para tener conslancia de opiniones 
y necesidades hemos de recurrir a las frias encuestas y dejar que se pronuncie la estadfstica. Los beneficiados seremos todos: vosotros porque nos dec is 
que quereis y nosotros porque a! haceros caso continuaremos haciendo vuestra revista favorita. 



1. 

2. 

3, 

4. 

5. 
6. 
7. 

8. 



9. 
10. 
11. 



12. 



<j,Tienes ordenador? Si □ No □ 

En caso afirmativo. iCual? 

i,Cuanto tiempo hace que lo posees?. 
i,Que perifericos y accesorios tienes?. 



15. 



13. 



i,Desde que numero lees INPUT? N.°: 

i,C6mo conociste INPUT? 14 

i,La compras en kiosco? □ i,Eres suscriptor? □ 
i,Con que frecuencia la adquieres? 
Todas □ 

De vez en cuando □ 
Otros □ 

iCuantas personas leen tu ejemplar de INPUT? 

i,Lees toda la revista? Si □ No □ 
i,Tecleas?: 
Todo □ 
Casi todo □ 
Alguna cosa □ 
Nada □ 

t,Califica que secciones te gustan mas con mayor pun- 
tuacion (10 a 0): 

Programacion 

Codigo maquina 

Robotica 

Coleccionable 

Revista de hardware 

Revista de software 

Aplicaciones 

Actualidad 

Libros 

Buzon 

Zoco 

Educacion 

Los mejores de INPUT 

Califica las portadas entre 10 y 0, segun lo que te hayan 
gustado: 



N.° 
N.° 
N.° 
N.' 
N.° 

i,Que articulo te gusto mas del ejemplar?: 
N.° 
N." 

N.° 
N.° 
N.° 
N.° 

i,A que te dedicas cuando no estas con el ordenador?, 
i,estudias o trabajas?, <^en que, si no es indiscreci6n?): 



16. iQue secciones o temas echas de menos en INPUT?: 



17. 
18. 

19. 

20. 
21. 

22. 
23. 
24. 



i,Estas satisfecho con tu ordenador? Si □ No □ 

I Estas contento con los servicios tecnico y postventa? 

Si U No U 

i,De que marca y modelo sera el proximo ordenador que 

compres? 

iPiensas cambiarlo pronto? Si □ No □ 
^Aproximadamente, cuantos programas comerciales for- 

man tu biblioteca? 

i,Cada cuanto tiempo compras uno nuevo? 

iLees otras revistas de ordenadores? Si □ No □ 
En caso afirmativo, 

I Cuales? 



25. i,Por alguna razon en particular?. 



26. i,Quieres anadir alguna cosa mas?. 



Con solo contestar a esta encuesta puedes ganar un COMMODORE o su valor equivalents en accesorios y/o software.. 

Asi, que escribe tus datos para participar. La fecha limite es el proximo 5 de abril. Mo es precise que contestes las preguntas para las que no tengas 
respuesta. Tampoco es necesario que las respuestas sean favorables a ntiestra labor para que puedas participar en el sorteo. Criticanos si honestamente 
crees que debes hacerlo. Envi'anos este cuestionario o su fotocopia a: ENCUESTA INPUT COMMODORE, c/ AJberto Alcocer, 46-4.° 28016 MADRID. 



Nombre 

Edad 

Telefono de contacto 



Direccidn 



. Apellidos 

Gracias y suerte con el premio. 



Dto. Postal 



COMMODORE, COMPANIA AMERICANA, LIDER MUNDIAL EN NUMERO DE ORDENADORES INSTALADOS. 




Su Commodore 64 tiene mucho que decirle. 

Monitores. 



El Commodore 64 es el resultado de la expe- 
riencia internacional de Commodore como 1l- 
dcr indiscutible en ei mercado de los microor- 
denadores. 

El Commodore 64 es el ordenador mas com- 
pleto y potente de su categoria,. . . pero todavfa 
tiene mucho que decirle. 

Por ejemplo, sus Monitores. 

Monitores funcionales de diseno eon panta- 
Ua de alta resolution. 




Pensados y ereados para trabajar con ellos 
sin notar moles tias ni cansancio en la vista. 

Monitores capaces de reproducir con nitidez 
la completa gam a de co lores del C-64, 

Monitores con un cuidado sistema de soni- 
do. Con conexiones conmutables de Video 
Compuesto y Crominancia-Luminancia. 

Monitores que complementan las prestacio- 
nes de su ordenador, ganando en imagen. 

Am plie las posibilidades de su C-64, descu- 
briendo su extensa gama de perifcricos, 

Ahora que ya sabe que su Commodore 64 
tiene todavfa mucho que decirle, preparese a 
conocerle mejor. 



commodore 




Micruelectronica y Control, S. A. cl Valencia, 49-53 08015 Barcelona - d Ardemans, 8 28028 Madrid, 
Unico representante de Commodore en Espana. 




vJccotade 



LA LEY 



LjffiSS * " * 



PEL OESTE 





Si siempre quisistes llevar una correa c 
seis balas un alfilcr con una estrella prendi 
en tu pecho, cerillas para realizar hazan 
como Bat Masterson o Wyatt Earp, en tone 
ia Ley del Oeste es tu eleccion. Olvida los di 
paros calle abajo on la calle principal. Es el ar 
1870 y tu eres el sheriff de Gold Guch. Tu n. 
as sobrevivir a una rafaga en el cammo si e 
■ituacidn comprometida alguno de los pis 
por un momento es deinasiado rapido. Po 
usa las calles astutamente y tratade avengua 
mal revolver" "mat disparo'deestos personajes 
ambien debes de conservac los locales aiegres, E 
Ion el chico e Incluso a tu propiosustttutp. Toda 
reglas que debes respetar si quieres estar viv 
illfe, a media nocr-~ 



Fabricado y 
distribuido bajo 
licencia por: 
COMPULOGICALsa 



Distriduido en Cataluna y Baleares por: 

DISCLUB, S.A. - Balmes, 58 - BARCELOI 
Tel: (93J 302 39 08 - P.V.P. 2.300 Ptas. 




